


UMS-Military-Simulator : 



I 




INHALT 


ATARI SPECLAL 3/88 


IMPRESSUM 


ATARI SPECIAL erscheint 
sechsmal jährlich in der 
CA Verlags GmbH (i.G.), 
Heßstraße 90, 

D-8000 München 40, 

Tel 089 1 29 80 11. 

Telex 5214428 cav d. 


Verantwort! >ch für den Inhalt: 
HARTMUT KÖNIG 
Redakton 
David Krasucki 

Stande Mitarbeiter 
Torsten Seibt, Gert Se»deL 
Volkard Werner, Oliver Stem- 
meier, Klaus Wählers, Jochen 
Rohr, Thomas Bosch. 

Layout & Gestaltung: 

Sonja Anderle 

GESCHÄFTSFÜHRER (und 
verantwortlich für Anzeigen): 
Werner E . Seibt 


ANSCHRIFT FÜR ALLE 
VERANTWORTLICHEN: 
Postfach 1161,8044 Unter- 
schleißheim 
Tel.: 089/1298011 
Telex: 5214428 cav-d 
Es gilt Preisliste Nr. 8 vom 
1.1.1988 

Media-Unterlagen bitte 
anfordern. 


©1988 by CA-Verlag* GmbH 
(i.G.). Heßstraße 90,8000 
München 40. 

Für unaufgefordert eingesandte 
Manuskripte und Listings 
keine Haftung. 

Bei Einsendung von Texten, 
Fotos und Programmtragern 
erteilt der Autor dem Verlag die 
Genehmigung für den Abdruck 
und die Aufnahme in den 
Softbox Service zu den 
Honorarsätzen des Verlages. 

Das Copyright und das Recht 
der wirtschaftlichen Verwertung 
gehen auf den Verlag über. 

Alle in dieser Zeitschrift ver- 
öffentlichten Beiträge sind 
urheberrechtlich geschützt. 
Jedwede Verwendung ist unter- 
sagt. Namentlich gezeichnete 
Beitrage unserer Mitarbeiter 
stellen nicht unbedingt die Mei- 
nung der Redaktion dar. 


VERTRIEB: 
Verlagsunion Wiesbaden 


©1988 by CA-Verlag» GmbH 
(i.G.) 

Printed in Germany 
by ADV 




Kommunikation mit 
dem Rest der Welt 
Deluxe/Term — eine sehr 
komfortabel zu bedienen- 
de DFÜ-Software im Test. 

ab Seite 13 

Kalkulieren nach Maß 

Eine unter GFA-BASIC 
erstellte Tabellenkalkula- 
tion schafft echtes Arbeits- 
vergnügen. 

ab Seite 19 

Spielen Sie Regisseur 

Animationen auf dem 
Monochrom-Monitor 

ab Seite 25 

OKI - Laserline 6 

Eine neue Generation von 
Druckern etabliert sich auf 
dem Markt. 

ab Seite 65 

Transfile ST schafft 
Portabilität 

Datenübertragung zwischen 
Atari und Sharp Rechnern. 

ab Seite 106 



SOFTWARE 


Ist Freezer 

Frieren Sie aktuelle Pro- 
grammzustände ein 

ab Seite 22 

Notendrücken mit 
Steinberg Masterscore 

Diese Software bringt MIDI- 
Daten in Notenform auf den 
Drucker. 

ab Seite 34 

Entwanzen von Pro- 
grammen leicht gemacht 
Debug Royal - Ein resident 
im Speicher verbleibender 
Debugger. 

ab Seite 39 

Ist Speeder 

Macht Ihren externen 
Datenträgern Beine. 

ab Seite 104 


2 





INHALT 



REPORT 


Seitenerstelluny leicht 
gemacht 

Ein deutsches Desktop- 
Publishing-System sorgt für 
Aufregung in der 
Computerszene. 

ab Seite 4 

Neues bei der Post 

Informationen zur neuesten 
Gebührenveränderung. 

ab Seite 8 

Einbruch in die Atari 
ST und Arniga-Domäne 

Der Archimedes, ein neuer 
Hochleistungsrechner mit 
dem Superprozessor RISC 
überzeugt auch skeptische 
Anwender. 

ab Seite 30 

Der Computer — eine 
Hilfe in fast allen 
Lebenslagen 

Computeranwendungen im 
Forschungsbereich. 

ab Seite 44 

Bastard — echt kriminell 

Zu Besuch bei Dreharbeiten 
in der Bavaria 

ab Seite 68 

Interview 

Was gibt es Neues rund um 
den Atari ST? 

Wir führten ein Gespräch 
mit der Geschäftsleitung 
Atari Deutschland. 

ab Seite 74 

Kostbare Ware 
Information 

Ein ironischer Vergleich 
dreier Computer messen. 

ab Seite 88 



News 

Dies und das — für jeden 
was. 

ab Seite 42 

Bücher — Bücher - 
Bücher 

Wir haben wieder für Sie 
gelesen. 

ab Seite 81 



KURSE 


Grundlagen 

Pascal Einführungskurs, 

Teil II. 

ab Seite 70 

Assemblerprogram - 
mierung auf dem ST. 
Teil II 

ab Seite 84 



USTING 


Disk-Eitkettendruck- 
Programm in GFA- 
BASIC 

Dieses Programm schafft 
Ordnung. 

ab Seite 93 



SPIELE 


Simulieren von Schlach- 
ten im Wohnzimmer 

Was wäre gewesen, wenn 1 ... 
Lösen Sie Fragen der 
höheren Taktik am Monitor. 

ab Seite 10 

• 

Eye 

Das etwas andere Spiel. 

auf Seite 48 

Flippern mit Macadam 
Bumper 

Der gute alte Flipperkasten 
im Arbeitsspeicher. 

ab Seite 72 

Krönungszeremonie 

inbegriffen 

Kaiser — Ein Spaß für die 
ganze Familie. 

ab Seite 109 



HIGHSCORE 


Das Spielemagazin 

Super Sprint 

Autorennspiel aus der 
Vogelperspektive 

Seite II 

Thundercats 

Abenteuer eines Katzen- 
volkes 

Seite II 

Championship Water 
Skiing 

Wasserspiele mit dem CPC 

Seite IV 

Nebulus 

Abenteuer in einer Wasser- 
welt 

Seite V 

Master of the Universe 

Das Imperium schlägt zu- 
rück 

Seite VII 

Asterix und Blueberry 

Comic-Helden auf dem 
Vormarsch 

Seite VII 

Vengeance 

Ballerspiel im Weltraum- 
schiff 

Seite IX 

Airborne Ranger 

Ein militärisches 
Kommandospiel 

Seite X 

Lucky Luke 

Westernabenteuer wie im 
Comic 

Seite XI 

Kurzberichte 

Neue Games für Home- 
computersysteme 

Seite XIII 

Eine Poke für alle Fälle 

Tips, Pokes und Lösungen 
für Spiele 

Seite XIV 


3 


REPORT 



DESKTOP 

PUBLISHING 

kinderleicht 

Der Trend ist nicht aufzuhalten: Am Schreibtisch (Desktop) können Sie jetzt per Computer druckfertige 
Seiten (z.B. einer Zeitschrift) erstellen, ohne Koordinaten und Korrektur von Fremdarbeiten, die zumeist 
außer Haus vergeben werden. Nomalerweise entstehen durch die herkömmliche Produktion nicht uner- 
hebliche Kosten für Satzerfassung und -korrektur, Layout, Montage und Illustrationen. Das alles über- 
nehmen der Computer und die angeschlossene Peripherie. 


D esktop Publishing (DTP) arbei- 
tet nach dem PrinziP "W Y S I 
W Y G" (das bedeutet die Ab- 
kürzung von "what you see is what 
you get" und heißt aus dem engli- 
schen Übersetzt: Das, was du siehst 
(auf dem Bildschirm) bekommst du 
auch so (aufs Papier). 

Der Vorreiter dieser neuen Entwick- 
lung einer Computer-Anwendung (La- 
yout Software), war 1985 der Grün- 
der und Präsident der Fa Aldus Cor- 
poration aus den USA, der seinerzeit 
ein revolutionäres Programm für den 
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"Apple-Macintosh" vorstellte: den 
Pagemaker. Auf dem "Apple-Macin- 
tosh deswegen, weil dieser Rechner da- 
mals als einziger dem Benutzer eine 
grafische Benutzeroberfläche bot. Als 
Eingabe- und Bedienungsgerät bot sich 
hier die Maus an. Der Vorteil liegt auf 
der Hand Mit Hilfe der grafikorien- 
tierten Benutzeroberfläche, Pull-Down- 
Menüs und komfortabler Maussteu- 
erung wird eine "Schreibtisch " Ober- 
fläche auf dem Bildschirm simuliert, 
auf der sich alle Layout-Vorgänge voll- 
ziehen Text, Grafik und Bildmaterial 
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können beliebig miteinander vermischt 
und eingebunden werden. Wird später 
ein Textfehler entdeckt, läßt sich das 
problemlos ändern, bis die druckferti- 
ge Seite ohne weitere Beanstandung 
vorliegt. DTP hat somit durch die Fä- 
higkeit, Schriftart, große, -Stil, Grafi- 
ken und Bilder proportional zum späte- 
ren Ausdruck vorher auf dem Screen 
darzustellen, neue Dimensionen für die 
Druckmedien-Produktion gebracht. 
Längst gibt es solche Layout-Software 
auch für andere, grafikfähige Personal- 
computer, die unter dem Betriebssy- 
stem MS-DOS laufen, weil diese Rech- 
ner in Bezug auf Speicherplatzgröße 
prädestiniert sind, hochwertige Publi- 
kationen wie Rundschreiben, Anzeigen, 

Zahlreiche Anwendungsgebiete 

Rechnungen, Kataloge, Präsentationen. 
Broschüren, Handbücher oder auch 
Magazine schnell, unproblematisch 
und vor allem kostengünstig zu erstel- 
len. Der Einsatz eines Laser Druckers 
ist für diese Anwendung natürlich sehr 
empfehlenswert. Aber auch 9- und 
24- Nadeldrucker werden in den mei- 
sten Fällen unterstützt. 

Merkmale eines DTP-Programms 

Welche Funktionen sollte ein DTP- 
System dem Benutzer zur Verfügung 
stellen? Papierformat, Seitenanzahl, 
Spaltenanzahl und -breite, Satzspiegel, 
Hilfslinien und Lineale verschiedener 
Maße müssen schnell definiert und 
grafisch dargestellt werden Texte und 
Grafiken, auch wenn diese mit anderen 
Programmen erstellt wurden, sollen 
auf den dafür vorgesehenen Seiten po- 
sitioniert und dem Layout angepaßt 
werden können. Texte müssen sich 
unter einem DTP-Programm verän- 
dern, ergänzen oder verkürzen lassen. 
Die Darstellung von verschiedenen Zei- 
chensätzen ist ein Hauptvorteil von 
DTP und sollte in keinem guten Sy- 
stem fehlen. Die von Textverarbei- 
tungsprogrammen her bekannten 
Funktionen zum Verändern des dar- 
gestellten Textes sollten selbstver- 
ständlich integriert sein (z.B. fett, 
kursiv, unterstrichen usw ). Auch muß 
der Anwender zwischen Block- und 
Flattersatz, links- oder rechtsbündig 
wählen können. Und nicht zu verges- 
sen Die Ausgabe auf den Drucker soll- 
te unkompliziert und am besten nur 
durch Druck auf eine Taste realisiert 
werden, ohne sich erst mit langwieri- 


gen Parameter-Eingaben aufhalten zu 
müssen. Wünschenswert ist die aus- 
schließliche Maussteuerung der Einga- 
ben. 

Desktop Publishing für den 
Atari ST 

Spricht man beim Atari ST von einer 
Standard-Textverarbeitung, so fällt 
unweigerlich der Name Wordplus. Die- 
se Textverarbeitung kann zwar nicht 
als perfekt bezeichnet werden, erfüllt 
aber alle Anforderungen eines moder 
nen Textverarbeitungssystems. Der 
Hersteller von Wordplus stellt nun 
auch ein DTP-System vor, das dem An- 
wender hohe Leistungsfähigkeit und 
Bedienerfreundlichkeit verspricht. 
Einige Beispiele für die Anwendungsge- 
biete von DTP sind: 

— Rundschreiben 

— Anzeigen 

— Rechnungen 

— Kataloge und Präsentationen 

— Broschüren 

— Handbücher 

Lieferumfang 

Im Lieferumfang von Timeworks DTP 
ist neben den Programmdisketten ein 
deutschsprachiges, ca. 150 Seiten um- 
fassendes Manual enthalten. Das Hand 
buch ist sehr übersichtlich in einen 
Teil für DTP Einsteiger und Fortge- 
schrittene gegliedert und gibt dem An- 
wender alle benötigten Informationen 
zum problemlosen Umgang mit Time- 
works. 

Systemanforderungen 

Zum Betrieb des Programms sind min- 
destens 1 MByte Hauptspeicher und 2 
doppelseitige Diskettenlaufwerke nö- 
tig. Zum professionellen Arbeiten rpit 
dem System ist eine Harddisk sehr 
empfehlenswert. Wir testeten die Soft- 
ware mit einem Atari 1040 ST und 
zwei doppelseitigen Laufwerken. 

Installation 

Die Installation des Systems gestaltet 
sich für Atari ST-Besitzer äußerst unge- 
wohnt. Auf einer der zwei gelieferten 
Disketten befindet sich das Installa- 
tionsprogramm. Hier geht der Herstel- 
ler IBM-bekannte Wege. Die gelieferten 
Masterdisketten erzeugen erst die Start- 
up- und die Arbeitsdisketten. Vor 
dem Starten der Installation muß der 
Benutzer drei doppelseitig formattierte 
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Disketten vorbereiten. Nach dem Star- 
ten des Installationsprogrammes er- 
scheint eine Dialogbox, in der der Be- 
nutzer die vorhandene Gerätekonfigu- 
ration festlegt. Hier wird auch die Ent- 
scheidung über den vorhandenen Moni- 
tor getroffen. Timeworks läuft unter 
hoher und mittlerer Auflösung und 
kann somit auch einen Farbmonitor 
ansprechen. Wie so oft läßt sich aber 
nur mit einem hochauflösenden Moni- 
tor, mit 640*400 darstellbaren Bild- 
punkten, komfortabel und augenscho- 
nend arbeiten. Im Installationsmenü 
werden die angeschlossenen externen 
Datenträger wie Disk -Drives oder Fest- 
platten festgelegt Ein besonderes Fea 
ture ist die Druckerwahl. Schon exi- 
stierende DTP Programme boten im- 
mer wieder Ansatz zur Kritik durch 
die mangelnde Auswahlmöglichkeiten 
der diversen Druckertreiber. Über den 
Atari Laser-Drucker SLM 804 bis hin 
zu EPSON FX/RX oder NEC P6/7 
durfte jeder Benutzer bei Timeworks 
seinen benötigten Druckertreiber fin- 
den. Auch wird hier die Gerätekonfi- 
guration angegeben. Die Auswahl ge- 
schieht mittels eines Dialogfensters, 
bei dem der Anwender die vorhandene 
Geräteausstattung und den benötigten 
Druckertreiber per Mausklick auswählt. 
Nachdem nun alle vom DTP-Programm 
benötigten Informationen eingegeben 
sind, kann der Installationsvorgang be- 
ginnen Das Installieren von Timeworks 
benötigt etwa eine halbe Stunde. Nach 
und nach werden die drei vom An- 
wender vorbereiteten Disketten be- 
schrieben Nachdem Timeworks nstal- 
liert wurde, stehen dem Benutzer eine 
Startup-, eine Zeichensatz- und eine 
Datendiskette zur Verfügung. Auf der 
Datendiskette befinden sich diverse 
Beispieltexte und -bilder. 

Der Start von Timeworks 

Beim Starten des Systems entdeckten 
wir den einzigen größeren Bug im Pro- 
gramm Aus dem Handbuch ist zu ent- 
nehmen. daß sich beim Start des Pro- 
gramms die Startup-Diskette in Lauf- 
werk A und die Zeichensatz-Diskette 
in Laufwerk B befinden muß. Unver- 
mittelt erscheint nach beinahe erfolg 
tem Ladevorgang eine Dialogbox. die 
den Anwender auf fordert, die Zeichen- 
satz-Diskette in Laufwerk B einzule- 
gen. Da diese schon seit Start des La 
devorgangs in Station B liegt, ist diese 
Aufforderung mehr als unverständlich 
und wird sicher viele Benutzer verwir- 
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ren. Beim Testen installierten wir das 
System drei mal, bevor wir merkten, 
das die angeforderte Zeichensatz-Dis- 
kette nicht ins Laufwerk B: . sondern 
in A: gehört. Ein Anruf beim Vertrei- 
ber der Software bestätigte uns diesen 
Fehler im Programm. Die Firma wies 
uns darauf hin, daß jedem ausgeliefer- 
ten Programmpaket eine entsprechen- 
de Information beiliege. Außerdem 
wollen die Entwickler den Bug so 
schnell als möglich beheben. 

Auf geht's 

Nach dem Laden erscheint die bekann- 
te grafische Benutzeroberfläche GEM. 
Das Programm ist voll Mausgesteuert, 
kennt aber für viele Funktionen eine 
Tastenkombination. So kann der Time- 
work*-geübte Anwender die wichtigsten 
bekannten Befehle schnell ausführen 
lassen. Die Menüzeile bietet acht ver- 
schiedene Haupt-Menüpunkte. Im lin- 
ken oberen Eck des Bildschirms befin- 
det sich ein Werkzeugkasten, der vier 
verschiedene Werkzeuge zur Erstellung 
der Seite bietet. Diese Werkzeuge sind: 

— Text bearbeiten 

— Grafik bearbeiten 

— Absatzformate definieren 

— Rahmen wählen 


Darunter werden der sogenannte Info- 
kasten und die Seitenanzeige darge- 
stellt. Den Hauptteil des Bildschirms 
nimmt die Arbeitsfläche ein. Auf die- 
ser Fläche werden die Seiten erstellt 
und verändert. 

Ein Arbeitsgang 

Bevor wir auf die verschiedenen Menüs 
eingehen, wollen wir einmal einen ty- 
pischen DTP-Arbeitsgang durchführen. 
Nach dem Laden erscheint zuerst ein- 
mal eine leere Seite. Timeworks bietet 
die Möglichkeit, eine sogenannte Ma- 
sterseite zu erstellen. Mit der Funk- 
tion: Gehe zur Masterseite wird diese 
festgelegt. Die Masterseite hat eine 
ganz spezielle Aufgabe. Ist so eine Sei- 
te entworfen, so erhalten automatisch 
alle nachfolgenden Seiten dieses "Ma- 
ster-Format". Auf der Masterseite er- 
scheint ein Gitter, das die Erstellung 
von Spalten erleichtern soll. Die Git- 
terdarstellung kann natürlich abge- 
schaltet werden. Nun werden Rahmen 
entworfen, die ähnlich wie bei einem 
GEM-Mal Programm mittels eines 
"Gummibandes" festgelegt werden. 
Diese Rahmen werden später mit Text 
oder Grafik ausgefüllt. Einmal erstellte 
Rahmen können selbstverständlich im 
Nachhinein wieder verändert werden. 
Die nachträgliche Änderung eines ein- 
mal festgelegten Rahmens gestaltet 
sich ebenso einfach wie das Ändern ei- 
nes GEM-Windows. Diese Arbeiten 
werden mit der Maus erledigt und sind 



Nachdem eine Seite erstellt ist, können 
die definierten Rahmen mit Text oder 
Grafik gefüllt werden. 

Werkzeuge 

Die schon angesprochenen Werkzeuge 
bieten alle Möglichkeiten, die der An- 
wender von einem modernen DTP-Pro- 
gramm erwarten darf. Wurde ein, in 
der Liste vorhandener Text in einen 
Rahmen gebracht, so kann der Benut- 
zer diesen Text durch Anwahl des 
Werkzeuges Text bearbeiten verändern. 
Hier bietet Timeworks Minimalfunk- 
tionen einer Textverarbeitung. Die Er- 
stellung von langen Text sollte aber 
mit einem Textverarbeitungsprogramm 
vorgenommen werden. Der Text, oder 
Teile von diesem, können fett, unter- 
strichen, kursiv, hell, mit Umriß, weiß, 
Superscript oder Subscript dargestellt 
werden. Mit dem Werkzeug Grafik be- 
arbeiten lassen sich einfach Zeichnun- 
gen erstellen und Bilder verändern. Ein 
nicht gewöhnliches Feature von Time- 
works ist sicher das Werkzeug Absatz- 
formate definieren. Hier werden dem 
Programm vom User definierte Absät- 
ze kenntlich gemacht, um diese even- 
tuell zu verändern. Timeworks erlaubt 
die Darstellung eines Absatzes in ver- 
schiedenen Zeichensätzen und Punkt- 
größen der Schrift. Auch wird hier 
festgelegt, ob die automatische Tren- 
nung bei der Textdarstellung aus- oder 
eingeschaltet ist. Die festgelegten Ab- 
satzformate werden jedesmal mit abge- 
speichert und bleiben so erhalten. Ab- 
sätze können durch einen Mausklick 
als Überschriften, Teil Überschriften 
oder Bullets angezeigt werden. Bullets 
sind eingerückte Textstellen mit einem 
Punkt davor. Diese Heraushebung des 
Textes eignet sich hervorragend für 
eventuell benötigte Zwischentitel. 
Durch die Möglichkeit, Absätze zu ver- 
ändern, erhält der Benutzer eine ganze 
Reihe von Gestaltungsmöglichkeiten. 

Menüs 

Unter dem Menü Datei werden Doku- 
mente und Formblätter geöffnet, ge- 
speichert oder umbenannt. Hier kann 
der Benutzer entscheiden, ob Text 
oder Bilder zugeladen werden. Text 
kann in vier verschiedenen Formaten 



entsprechend einfach, schnell und pro- 
blemlos zu tätigen. Für das Entwerfen 
der Rahmen ist es unerheblich, ob die- 
se Text oder Grafik aufnehmen sollen. 
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das Ist Word Plus- und ASCII -Format 
besonders interessant. So müssen ein- 
mal unter WORDPLUS erstellte Texte 
nicht an Timeworks angepaßt werden. 
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Ebenso stellt die Option: Bild zuladen 
verschiedene Bildformate zur Verfü- 
gung. Unter den angebotenen Forma- 
ten: GEM Draw, Lotus 1-2-3, Easy 
Draw, GEM Paint, Dega und Neo- 
chrome dürfte wohl jeder Anwender 
sein benutztes Bildformat finden. Mit 
dem im Lieferumfang von Ist Word 
enthaltenen "Snapshot" lassen sich so 
sehr bequem Bildschirmfotos erstellen, 
die später dann in Timeworks Seiten 
ihren Platz finden. Es lassen sich so- 
wohl Line-Art als auch Image-Dateien 
einbinden. Die zugeladenen Texte und 
Bilder werden alle in eine Liste über- 
nommen und verbleiben somit im Ar- 
beitsspeicher. Diese Listen werden 
kontinuierlich in der Infobox gezeigt. 
Bei Bedarf werden diese dann in die 
dafür vorgesehenen Rahmen gebracht. 
Sind eine oder mehrere Seiten erstellt, 
so können diese unter der Option 
Drucken zu Papier gebracht werden. 
Nachdem der Benutzer hier Einstellun- 
gen, wie: Anzahl der Kopien oder die 
SeitenzahJ, gewählt hat, kann der Aus- 
druck beginnen. Die Geschwindigkeit 
des Ausdrucks hängt letztlich vom be- 
nutzen Printer ab. Bei einem 9-Nadel- 
drucker dauert der Druck einer Seite 
ca. 10 Minuten. Eine Besonderheit ist, 
daß der Benutzer auswählen kann, ob 
eine Seite im Quer- oder Hochformat 
ausgedruckt werden soll. Mit Status 
können Informationen zum aktuellen 
Dokument abgerufen werden. Das Edit- 
Menü bietet dem Seitenersteller die 
Möglichkeit, Texte, Rahmen oder Gra- 
fikobjekte ausschneiden, zu kopieren 
oder einzufügen. Unter dem Menüpunkt 
Auswahl erreicht der Anwender weite- 
re wichtige Funktionen. Eine wichtige 
Hilfe bei der Seitenerstellung sind die 
Lineale. Diese können hier angezeigt 
oder verdeckt werden. Auch stellt das 
Programm verschiedene Längeneinhei- 
ten der Lineale wie: Picas und Punkte, 
Zentimeter, 1/10 Zoll oder 1/8 Zoll 
zur Verfügung. Mit den Funktionen 
Rahmenrand verändern und Rahmen- 
muster verändern lassen sich sehr gute 
Ergebnisse erzielen. Das Rahmenmu- 
ster bietet eine reichhaltige Auswahl 
an vorhandenen Motiven. Ebenso kann 
der Hintergrund als transparent oder 
undurchsichtig definiert werden. Nor- 
malerweise wird beim Erstellen eines 
neuen Rahmens der umliegende Text 
um den Rahmen gelegt. Diese Fließ- 
textfunktion kann aber auch abge- 
schaltet werden oder das voreingestell- 
te Rahmenmuster mit der Funktion 
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e Automatischer Randau«- 
gleich 

• Automatische Trennung 

• Text Block auttchnaiden. 
kopieren. elnfUgen und 
neu formatieren 

• übernehme von 


gezeichneten gemalten 
und gescannten Bildern 
Bttd Skalierung und 
Anpassung 
Automaescrm Text- 
umbruch 

Bearberten von Image- 
Bildern 

Zeichen Modus Air 
Grafiken 

viete Ofuckeranoas- 
sungen 

Zeichen - 
Sätze, 
Punkt- 
gröBen 
und Text 
Attribute 

Eine riesige 
Anzahl von ver- 
ichtedenen 
Textformen Ist 
mtt dem 
T/m 0 *or*s 
ft#- 

Mt/wr möglich. 
So tasten sich 
z.B schon mit 
den Zeichen* 
sitzen Dulch 
und Swiss 112 
verschiedene Textformen erstei- 


Beispleie 

3« potnt Orury Lene 
36 potnt Swiss 
36 potnt Rockwell bold 

36 point Dulch outline 


Spalten einstellen verändert werden. 
Timeworks bietet fünf verschiedene 
Größen zur Darstellung des aktuellen 
Dokumentes. Die Spanne reicht von 
der Darstellung einer ganzen Seite auf 
dem Screen bis hin zur doppelten Ori- 
ginalgröße. Im Seitenmenü werden Sei- 
ten gelöscht, ein- und hinzugefügt. Für 
die schnelle Auswahl der aktuellen Sei- 
ten existiert eine Goto Seite-Funktion. 
Unter dem Menüpunkt Attribute wird 
der Zeichensatz, sowie die Größe der 
Zeichen angewählt. Die Option Text 
bietet dem Benutzer nützliche Funk- 
tionen wie beispielsweise suchen und 
ersetzen oder die Definition von Fuß- 
oder Kopf zeilen bei der Ausgabe der 
Seiten. Unter diesem Menüpunkt kön- 
nen auch einmal eingestellte Absatz- 
formate gelöscht oder neu festgelegt 
werden. Unter Grafik werden die Dar- 
stellung von Linien und Füllmuster aus- 
gewählt. Das Rahmengitter kann ge- 
zeigt oder verdeckt werden. Ein sehr 
interessantes Feature von Timeworks 
ist die nachträgliche Bearbeitung eines 
sich auf dem Bildschirm befindenden 
Bildes. Ein Teil des Bildes kann auf 
dem Screen ausgeschnitten und bear- 
beitet werden. Die Minimalfunktionen 
der Nachbearbeitung von Bildern sind 
für größere Gemälde leider nicht geeig- 
net, was aber auch nicht Sinn der Sa- 
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che ist. Hier sollen kleinere Reparatu- 
ren von Bildern getätigt werden, was 
mit den vorhandenen Mitteln auch 
sehr gut gelingt. Das vorhandene Hilfe- 
Menü gibt jederzeit über die wichtig- 
sten Funktionen kurze Informationen, 
was besonders bei DTP-Einsteigern ei- 
ne sinnvolle Einrichtung darstellt. 


Fazit 


Timeworks steinsehr kompaktes über- 
sichtliches DTP-Programm. Ebenso wie 
das Textverarbeitungssystem der Her- 
stellerfirma GST liegen die Hauptvor- 
teile von Timeworks in der leichten 
und übersichtlichen Bedienung. Die 
variable Gestaltung der Sbsätze ist ein 
besonderes Feature, daß nicht jedes 
DTP-Programm bietet. Die Druckaus- 
gabe von Seiten geschieht nicht über- 
mäßig schnell, was dem guten Gesamt- 
eindruck des Programmes aber keinen 
Abbruch tut. Abgesehen von der schon 
angesprochenen etwas langsamen 
Druckausgabe ist Timeworks zumin- 
dest für semiprofessionelle Anwendun- 
gen, nicht zuletzt durch den sensatio- 
nell günstigen Preis von knapp DM400,- 
sehr zu empfehlen. 

(d.k) 


REPORT 



Neues 

bei der 








Post 


Ist alles Gold, was glänzt? 


Im vergangenen Jahr fegte ein Sturm durch den deutschen Blätterwald, als das Sachverständigen-Gut- 
achten zur weiteren Entwicklung der Deutschen Bundespost vorgelegt wurde. Die Politiker stritten, die 
Postgewerkschaft protestierte und die Bevölkerung schwankte zwischen Zustimmung und leisen Zweifeln, 
ob eine Neustrukturierung für sie ein Vorteil sein würde. Was hat es wirklich auf sich mit der Umorgani- 
sation des bisher monopolistischen Postriesen? 


I n diesen Wochen soll ein Ge- 
setzentwurf des Postministers 
zur Neugestaltung der Deut- 
schen Bundespost im Kabinett und an- 
schließend im Deutschen Bundestag 
beraten und verabschiedet werden. Die 
führenden Beamten im Postministeri- 
um geben nur zögernd nähere Details 
bekannt. Trotzdem haben wir Interes- 
santes erfahren. Diese Informationen 
wollen wir Ihnen nicht vorenthalten. 

Ausverkauf der Post. Wer will was? 

Die Telefongebühren in Deutschland 
sind wesentlich überhöht. Aus den 
Überschüssen, die in diesem Bereich er- 
wirtschaftet werden, wird die soge- 
nannte Gelbe Post, also der Bereich 


des Brief-, Paket- und Päckchendien- 
stes, subventioniert. Dieser innerbe- 
triebliche Finanzausgleich soll inner- 
halb von einigen Jahren, man spricht 
von drei, abgebaut werden. So sehr 
sich jeder, der oft zum Telefonhörer 
greift, freuen wird, daß das Telefonie- 
ren billiger werden müßte - einen Wer- 
mutstropfen hat das Ganze schon 
Denn mit Sicherheit müssen dann das 
Briefporto und die Paket- und Pack 
chengebühren angehoben werden Und 
zwar teilweise nicht ui erheblich. Doch 
wen trifft das? Den Geschäftsmann si- 
cher nicht so stark wie die Rentnerin. 
Denn der Unternehmer hat ja viele sei- 
ner Kontakte bisher schon über das Te 
lefon abgewickelt und wird dies in Zu- 
kunft dann verstärkt tun Und wie bis- 


her wird er auch weiterhin die Gebüh- 
ren als Geschäftsunkosten absetzen 
können. 

Opfer Nummer 1: Die Rentnerin 

Aber die alleinstehende Rentnerin, die 
sich auf Grund ihrer schmalen Rente 
kein Telefon leisten kann, wird wieder 
einmal zur Kasse gebeten, wenn sie 
den Kontakt mit ihren Angehörigen 
aufrecht erhalten und einen Brief 
schreiben will. Ob dies politisch wirk- 
lich so gewollt ist? Sicher, denn sonst 
wurde es nicht so gemacht werden. 
Oder wird von der Regierung in diesem 
unserem Land beabsichtigt, den Brief- 
dienst noch mehr in die roten Zahlen 
rutschen zu lassen und auf Kosten der 
Steuerzahler, also auf Kosten aller 
Geldbeutel, über Wasser zu halten? 
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Dann ist abzusehen, daß dieser Dienst- 
zweig bald so hoch verschuldet sein 
wird wie jetzt die Bahn. Oder die Lei- 
stungen werden noch mehr einge- 
schränkt, um Kosten zu sparen. Denn 
mit Rationalisierung ist beim Brief- 
dienst kaum mehr etwas möglich, da 
die höchsten Kosten in diesem Bereich 
Personal kosten sind. 

Opfer Nummer 2: Der Briefkunde 

Man könnte natürlich die Briefkästen 
nur noch einmal täglich leeren, die 
Samstagszustellung aufgeben, die Pa- 
ketzustellung in die Wohnung einstel- 
len, den Zeitungsdienst sterben lassen 
und die Zahl der Briefkästen drastisch 
reduzieren. Doch mal ganz ehrlich. 
Will das jemand? Oder würde nicht 
dann die Schimpferei über die Post 
noch mehr zunehmen? Und mit der 
Tatsache, daß etwa 95 Prozent der bis 
17 Uhr eingeworfenen Briefe am näch- 
sten Tag beim Empfänger im Brief- 
kasten liegen, wäre es wohl auch vor- 
bei. 

Mehr Auswahl bei den 
Telefonapparaten! 

Doch was kommt auf der anderen Sei- 
te auf den Telefonkunden zu? Auch 
dort ist noch so manches unausgegoren. 
Es soll zwar der sogenannte Endgeräte- 
markt freigegeben werden. In der Pra- 
xis läuft das darauf hinaus, daß jeder, 
der einen normalen Hauptanschluß 
besitzt (Postjargon: Tante Emma An- 
schluß), nicht mehr auf die Standard- 
apparate der Post angewiesen ist, son- 
dern einen Apparat seiner Wahl beim 
Händler kaufen kann, wenn dieser den 
technischen Normen der Post an der 
Schnittstelle entspricht. 

Damit wäre es ohne weiteres möglich, 
sich ein schnurloses Telefon mit beson- 
derem Komfort zuzulegen oder sich 
für ein besonderes Design zu entschei- 
den. Zweifellos wartet die einschlägige 
Fernmelde-Industrie darauf schon lan- 
ge. Der Kunde sicher auch. 

Doch wer sagt dann dem Kunden, was 
er wirklich anschließen darf und was 
nur für eine Haustelefonanlage geeig- 
net ist? Denn über eine Tatsache müs- 
sen sich alle Beteiligten im klaren sein: 
Weltweit gibt es in diesem Bereich so- 
viel Noname-Ramsch, daß der Käufer 
sicher schnell die Übersicht verliert. 
Und wenn er dann schlecht beraten 
wird, ist es schqn passiert. 


Er hat zwar für sein gutes Geld einen 
teuren Apparat erstanden, darf ihn 
aber nicht anschließen, weil die Bedin- 
gungen zum Anschluß an das öffentli- 
che Netz nach wie vor von der Post 
festgelegt werden. Und dies muß auch 
so sein, denn sonst könnte der Fall ein- 
treten, daß ein Apparat, der technisch 
nicht dem hohen Standard der Post 
entspricht, nicht nur seinen eigenen 
Anschluß lahmlegt. 

Trotzdem bedeutet die Vielfalt von zu- 
künftigen Apparaten ohne Zweifel 
mehr Auswahl, da hat die Post trotz 
einiger guter Ansätze in der Vergan- 
genheit wohl selig geschlafen. Doch 
was ist, wenn dieser Apparat eines Ta- 
ges nicht mehr geht 7 Woher soll besag- 
te Tante Emma wissen, wo der Fehler 
liegt 7 Ist ihr Telefon kaputt, liegt es an 
der Leitung auf der Straße, hat diese 
Leitung vielleicht ein Bagger angerissen 
oder liegt ein Fehler in der Vermitt- 
lungsstelle der Post vor 7 

Opfer Nummer 3: 

Der Telefonkunde 

Bisher war dies kein Problem Ging das 
Telefon nicht mehr, genügte ein Anruf 
bei der Entstörungsstelle, um, mehr 
oder weniger schnell, wieder telefonie- 
ren zu können. War der Apparat de- 
fekt, kam der Entstörer vorbei und 
wechselte ihn aus. War etwas anderes 
gestört, kümmerte sich die Post eben- 
falls darum. Und das alles kostenlos! 
Dies wird in Zukunft anders sein. Wer 
nicht den Normapparat der Post haben 
wiir, sondern sich einen im privaten 
Handel gekauft oder gemietet hat, der 
erhält in seiner Wohnung eine neue 
Anschlußdose als Schnittstelle instal- 
liert. Wenn eine Störung gemeldet wird, 
kann von der Entstörungsstelle der 
Post festgestellt werden, ob die Leitung 
bis zu diesem Übergabepunkt in Ord- 
nung ist oder nicht. 

Ist das nicht der Fall und liegt auch 
sonst kein Fehler in den weiterführen- 
den technischen Einrichtungen der 
Post vor, so ist die Behebung des Feh- 
lers allein Sache des Telefonbesitzers 
Er muß sich darum kümmern, daß sein 
Apparat wieder funktioniert. 

Zahlen müssen Sie immer! 

Es bleibt nur die Wahl, entweder den 
Kundendienst der Firma anzurufen, 
bei der der Apparat gekauft wurde 


oder sich gleich einen neuen zuzule- 
gen Beides kostet Geld. Denn wer ei- 
nen Defekt an der Waschmaschine hat, 
muß ja auch für die Reparatur bezah- 
len. So der Gedankengang bei den Ver- 
antwortlichen im Postministerium. 
Doch was ist, wenn jemand einen Tele- 
fonapparat mit FTZ-Zulassung hat und 
dieser dann trotzdem stört: Kann die 
Post dafür auch Geld verlangen? 

Opfer Nummer 4: 

Der Computer-Freak 

Besonders kompliziert wird es, wenn 
jemand keinen normalen Apparat hat. 
sondern eine Mail box betreibt oder am 
BTX-Verkehr teilnimmt. Oder auch 
nur einen Akustikkoppler angeschlos- 
sen hat. Welche Geräte sind nun von 
der Post, welche sind selbstgekauft, wo 
ist die Schnittstelle, wer ist wofür zu- 
ständig? Sicher werden auch besonders 
für die Computer Fans einige neue Ap- 
parate auftauchen, so zum Beispiel 
bessere Akustik-Koppler oder BTX- 
Schnittstellen. Aber was ist, wenn die- 
se einmal nicht in Ordnung sind? Hal- 
ten die Richtlinien der Post mit dem 
technischen Fortschritt mit oder ist 
der User der Dumme? 

Fragen über Fragen, die bisher unge- 
klärt sind und die auch in Zukunft 
noch Stoff für Streitereien bieten und 
wohl auch zu einigen Musterprozessen 
vor den zuständigen Gerichten führen 
werden. Wer will der erste sein? 

Wer macht was wo und wann? 

Denn was ist zum Beispiel, wenn bei 
einer Störung zwar die Leitung in Ord- 
nung ist, der Telefonbesitzer aber trotz- 
dem einen Entstörer verlangt? Muß 
der bezahlt werden, wenn er tatsäch- 
lich feststellt, daß der private Telefon- 
apparat kaputt ist und stört, obwohl er 
eine Zulassungsnummer der Post hat? 
Darf er ihn trotzdem entstören oder 
wendet er sich wieder zum Gehen mit 
den Worten "Da müssen Sie sich schon 
selbst drum kümmern."? 

Spätestens dann werden einige von de- 
nen, die jetzt für die Freigabe des End- 
gerätemarktes sind, aufwachen und 
sich sagen, daß sie das nicht gewußt 
haben und auch nicht informiert wur- 
den Weder von der Post noch vom pri- 
vaten Händler. 

Darum merke Es ist nicht alles Gold, 
was glänzt. Auch nicht, wenn es priva- 
tes ist! 

(AN) 
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UMS 

The Universal Military Simulator 

Große Schlachten bewegen noch heute die Gemüter der Historiker. 
Was wäre gewesen, wenn der Berg "Little Round Top" in der Schlacht 
von Gettysburg 150 Meter weiter im Osten gestanden hätte? Mit UMS 
können sie historische Schlachten schlagen und deren Ausgang auf dem 

Bildschirm beobachten. 


U MS ist eine Art von Baukasten, 
mit dem man Kriegsschauplät- 
ze und Armeen nach histori- 
schen Vorgaben zusammenstellen kann. 
Auch ist es möglich, eigene Armeen 
und deren Schlachtfelder zu entwer- 
fen Das Programm eignet sich aber 
nicht nur für Fans von alten Schlach- 
ten, sondern bietet auch eine sehr kom- 
fortable Umgebung für den Entwurf 
von Fantasy- und Rollenspielen. UMS 
wird mit einer deutsch- und englisch- 


sprachigen Beschreibung geliefert. Die 
zwei Handbücher gehen in aller Aus- 
führlichkeit auf die besonderen Mög- 
lichkeiten des Programmsein. Die Her- 
steller von UMS verzichteten auf einen 
Kopierschutz ihres Programms. Aller- 
dings muß vor dem Programmstart ei- 
ne sogenannte Parole eingegeben wer- 
den, die sich aus ausgesuchten Wörtern 
aus dem englischen Handbuch zusam- 
mensetzt. Ohne die korrekte Eingabe 
der vom Programm geforderten Parole 


geht hier gar nichts. Nach dem Lade- 
vorgang erscheint das Hauptmenü von 
UMS. Hier werden fünf verschiedene 
Hauptmenupunkte zur Auswahl ge- 
stellt. 

— Simulation starten 

— Schlacht erstellen 

— Karte entwerfen 

— Armee zusammenstellen 

— Programm Ende 

Auf der im Ueferumfang enthaltenen 
Diskette befinden sich fünf schon er- 
stellte Schlachten aus den verschieden- 
sten Epochen der Weltgeschichte. Von 
der Schlacht Alexander des Großen 
gegen Darius den Perserkönig bis hin 
zur Schlacht von Gettysburg, wo sich 
die Nord- und Südstaaten gnadenlos 
niedermetzelten. Hier findet der Benut- 
zer auch die berühmte Schlacht bei 
Waterloo, in der Napoleon seine letzte 
Schlacht bestritt. Wir wollen aber zu- 
nächst einmal ein eigenes Schlachtfeld 
entwerfen. Nachdem die Option Karte 
entwerfen angeklickt wurden, er- 
scheint eine dreidimensional Gittergra- 
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fik auf dem Screen. Das Programm 
nutzt sowohl die hochauflösende Mo- 
nochromdarstellung als auch die mittle- 
re Auflösung im Farbmodus. Jetzt 
kann der Benutzer beginnen, ein 
Schlachtfeld nach seinen Wünschen zu- 
sammenzustellen. Dazu bietet UMS 
unterschiedliche Landschaftsmerkmale 
an. So können Erhebungen wie Berg- 
ketten, Hügel gesetzt werden. Auch 
Senken oder Ebenen sowie markante 
Merkmale wie Städte oder Dörfer kön- 
nen definiert werden. Die Auswahl der 
Merkmale trifft der Benutzer mit der 
Maus. Durch das Positionieren des 
Mauszeigers und einen darauffolgen- 
den Mausklick — das Programm läuft 
vollständig unter GEM — kann auf je- 
der Stelle der Karte ein bestimmtes 
Merkmal gesetzt werden. Nachdem alle 
gewünschten Besonderheiten der Land 
Schaft erstellt wurden, kann die Karte 
abgespeichert werden. Durch Anwahl 
der auf der Menüleiste erreichbaren 
Option Normal kann das Schlachtfeld 
von jeder Himmelsrichtung aus betrach- 
tet werden Die Option Zoomen ge- 
währt dem Benutzer einen vergrößer- 
ten Ausschnitt der Karte. Mit Stark 
zoomen wird ein gewählter Ausschnitt 
noch einmal größer dargestellt. UMS 
gestattet bei der Erstellung der 
Schlachtfelder auch das Zeichnen einer 
Zufallskarte. Hier werden vom Benut- 
zer verschiedene Parameter für Mindest- 
und Höchstanzahl der zu erstellenden 
Landschaftsmerkmale verlangt. Auch 
die von USM erstellte Zufallskarte wird 
bei Bedarf gespeichert. Eine Besonder- 
heit des Programms ist, daß der aktuel- 
le Bildschirminhalt jederzeit mittels ei- 
nes Druckers zu Papier gebracht wer- 
den kann. Selbstverständlich ließe sich 
dies auch durch Betätigen der beiden 
ST-Tasten ALT+HELP erreichen. Ist 
nun eine Karte gezeichnet und abge- 
speichert, so muß der Benutzer eine 
Armee zusammenstellen. USM bietet 
die Möglichkeit, eine völlig neue Ar- 
mee zu konstruieren oder eine bereits 
auf Diskette vorhandene zu verändern. 
Nachdem Neue Armee zusammenstel- 
len gewählt wurde erscheinen die ein 
zelnen Truppenteile auf dem Screen, 
die mittels eines Mausklicks ausge- 
wahlt werden. Wir wollen einmal eine 
Kompanie Leichte Infantrie in unsere 
zukünftige Streitmacht integrieren. In 
einer Dialogbox wird nun der Name 
und die Stärke der Einheit sowie der 
Name der Fahne und das Tempo der 
Kompanie eingegeben. Ist die gesche- 


hen, fragt das Programm noch nach 
der Effizienz der neuen Armee. Hier 
kann zwischen Niedrig, Mittel, Hoch 
und Elite gewählt werden. Klickt der 
Benutzer auf Weiter, so erscheinen 
wieder die vielen einzelnen, auszuwäh- 
lenden Truppenteile. Es ist also durch- 
aus erlaubt, sich sehr exotische Trup- 
pen zusammenzustellen. Im Extrem- 
fall könnten persische Lanzenträger 
und griechische Bogenschützen gegen 
die relativ gut ausgerüstete Armee von 
Oliver Cromwell antreten. Die Herstel- 
ler betonen, daß das Prinzip. Was wäre 
wenn? für das ganze Programm als 
oberste Maxime gilt. Auch modernere 
Waffensysteme können ausgewählt wer- 
den. So stehen auch Panzer, Luftwaffe 
oder Stoßtrupps zur Verfügung. Die 
Frage, warum keine atomaren Waffen 
zur Auswahl vorhanden sind, beant- 
worten die Entwickler der Software 
ganz lapidar mit "Weil sonst die 
Schlachten zu kurz wären". UMS stellt 
bei der Wahl der benötigen Truppen- 
teile auch sogenannte Joker zu Verfü- 
gung. Mit diesem können völlig frei 
Truppen definiert werden. Ist solch ein 
Joker definiert, so nehmen alle folgen- 
den Einheiten dieser Art denselben 
Wert an. Die sechs verschiedenen Jo- 
ker Arten verschaffen dem Benutzer 
die benötigte Freiheit beim Erstellen 
von Fantasy Spielen. Ein Joker kann 
so einen Magier und Zauberer, aber 
auch eine Schwadron B52-Bomber dar 
stellen Bei Simulationsvorgängen kann 
eine ganze Armee ausschließlich aus 
Jokern bestehen. Nachdem die Aus- 
wahl der Armeen abgeschlossen wur- 
de, befindet sich der Benutzer wieder 
im Hauptmenü. Jetzt kann eine Simu- 
lation gestartet werden. Nachdem Si- 
mulation von Diskette laden gewählt 
wurde, erscheint eine File-Select-Box, 
die den User auffordert, eine bestimm- 
te Simulation auszuwählen. Nachdem 
USM die gewünschte Simulation von 
Diskette eingeladen hat, erscheint neu 
das Schlachtfeld und die darauf agie- 
renden Armeen auf dem Screen. Jeder 
Truppenteil ist mit seiner eigenen Fah- 
ne auf dem Feld der Ehre repräsentiert. 
Bei den zahlreichen, auf der Karte er- 
scheinenden Truppenteilen kann auch 
der beste Feldherr seine Übersicht ver- 
lieren Auch hier bietet das Programm 
wieder die Zoom-Funktion in Verbin- 
dung mit einem Wechsel der Blickrich- 
tung. So können alle bevorzugten Ar- 
meen einzeln betrachtet werden. In 
der Kommandophase gibt der Benutzer 


die Befehle an jeden einzelnen Trup- 
penteil aus Mit der Option Befehle er- 
teilen wird nun bei Bedarf für jede 
einzelne Armee der Tagesbefehl ausge- 
geben So kann das Verhalten der je- 
weiligen Armee durch Anwahl von An- 
griff, Verteidigung, Manöver oder Re- 
serve beeinflußt werden. Bei Angriff 
wird der Benutzer aulgefordert, die An- 
zahl der Zuge einzugeben, die die Trup- 
pe in einem Gefechtsabschnitt tätigen 
soll. Wird aber Verteidigung ausge- 
wahlt, kann die Truppe nicht mehr be- 
wegt werden, was aber deren Verteidi- 
gungsstärke entgegenkommt. So wird 
nach und nach jede Armee mit ihren 
besonderen Zusammensetzungen aus- 
gewählt. Sobald nun alle Einheiten ge- 
wählt sind, wird die Kommandophase 
beendet Dies geschieht im Menü durch 
Anklicken der entsprechenden Funk- 
tion. Nun wird die grundsätzliche Stra- 
tegie der Simulation festgelegt. Hier 
besteht die Möglichkeit, dem Compu- 
ter den Befehl über eine oder über alle 
beiden Armeen zu übertragen. Der Be- 
nutzer kann allerdings die Aktionen 
des Rechners ganz verbieten und die 
Simulation alleine steuern. Werden bei- 
de Armeen vom Anwender gesteuert, 
so sind keine weitere Eingaben nötig 
und das Programm geht sofort in die 
Gefechtsphase über. Falls dagegen 
UMS die Kontrolle über eine der bei- 
den Armeen hat, so erscheint eine Dia- 
logbox, über die grundsätzliche Anwei- 
sungen und Einschränkungen festge 
legt werden. Mit Computer bestimmt 
die Strategie trifft das Programm alle 
Entscheidungen über Angriff und Ver- 
teidigung. Hier analysiert UMS zehn 
unterschiedliche Faktoren für jede ein- 
zelne Einheit. Mit Computer muß an- 
greifen wird das Programm gezwungen, 
in jedem Fall einen Angriff zu versu- 
chen. Selbstverständlich sucht sich die 
Simulation die vielversprechendste An- 
griffsvariante aus. Die Option Compu- 
ter muß verteidigen verbietet der Rech- 
ner-Armee den Angriff auf feindliche 
Truppen Hier versucht das Programm, 
seine Armeen möglichst verlustfrei in 
Stellung zu bringen. Mit den Richtungs- 
anweisungen 

— Linke Flanke 

— Rechte Flanke 

— Zentrum 

— Einkreisen 

wird dem Programm die grundsätzliche 
Angriffsrichtung vorgegeben. Nachdem 
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nun diese wichtigen Anweisungen getä- 
tigt wurden, wird auf Weiter geklickt 
und die Gefechtsphase beginnt Wah- 
rend des Ablaufes der Simulation 
kommt es je nach Art der Strategie 
mehr oder weniger oft zu Kampfhand- 
lungen. Einige Einheiten sind eventuell 
im Besitz von weitreichenden Waffen 
und greifen unter Umständen auch aus 
größerer Entfernung in das Kampfge- 
schehen ein. Sobald nun in der Ge- 
fechtsphase zwei Einheiten in Kampfe 
verwickelt werden, so blinken die ent- 
sprechenden Fahnen der beiden Wie- 
dersacher auf Falls im Zoom-Menu die 
Option Automatisches Zoomen akti 
viert ist, so wird nun vom Programm 
automatisch auf den Ort des Kampfes 
gezoomt. Wurde die Funktion Zeitraf- 
fen angeklickt, so blinken die beiden 
gegnerischen Fahnen 20 mal, wobei in 
dieser Zeit der Ausgang des Scharmüt- 
zels errechnet wird Falls Zeitraffer 
nicht eingeschaltet wurde, muß der 
Anwender, der das Geschehen von 
außen kontrolliert, die rechte Mausta- 
ste betätigen. Nun erhält der Benutzer 
eine Statistik mit allen vorhandenen, 
relevanten Daten. Die Box Ausführ- 
licher Bericht ermöglicht die Abfrage 
von detaillierten Informationen. Auf 


Basis dieser Angaben errechnet das 
Programm den Ausgang eines Gefech- 
tes. Gewinnt eine Einheit zu schnell, so 
errechnet UMS einfach eine Rückzugs- 
plan .Während der Gefechtsphase muß 
der Benutzer nicht untätig Zusehen. 
Hier bestehen Möglichkeiten, in das 
aktuelle Kampfgeschehen einzugreifen. 
Hierbei ist es nicht wichtig, welche 
Hauptbefehle die Einheiten während 
der Kommandophase erhalten haben. 
Die direkte Befehlseingabe hat immer 
Vorrang Oft befinden sich Hindernis- 
se wie Hügel oder Bergketten in der 
Marsch oder Kampfrichtung von Trup- 
penteilen Durch die Tastenkombina- 
tion CTRL+L können Einheiten auch 
durch Hindernisse schießen. Besonders 
für die Erstellung von Fantasy-Spielen 
durfte diese Möglichkeit von großen 
Nutzen sein. Mit CTRL+F erhält der 
Schlachtführer eine Tabelle mit Infor- 
mationen über Einheitsarten und deren 
derzeitige Kampfkraft. Diese Optionen 
gelten nur für Einheiten, die durch die 
besondere Wahl der Waffen in der Lage 
sind, auch weitreichende Schüsse abzu- 
geben Ansonsten können nur durch 
Maschieren erreichbare Felder angegrif- 
fen werden. Eine kluge Zugauswahl be- 
deutet schon den halben Sieg. Feuerbe- 


fehle an die Truppe werden entweder 
mit der Taste F oder durch einen Klick 
auf einen entsprechenden Eintrag im 
Menu gegeben Da der Befehl sich nicht 
auf die gesamte Armee, sondern nur 
auf die derzeit aktivierte Einheit be- 
zieht, fällt es oft nicht leicht, den Über- 
blick über die einzelnen Teile der Ar- 
mee zu behalten. Durch die Möglich- 
keiten des Zoomens oder des jederzeit 
möglichen Seitenwechsel ist aber auch 
bei hoher Anzahl von Einheiten ein re- 
lativ guter Gesamtüberblick gewährlei- 
stet Zum Ende einer jeder Kampfphase 
erhält der Benutzer einen vorläufigen 
Zwischenbericht mit Informationen 
wie Anzahl der Feindberührungen oder 
Verluste der beiden Armeen. Sobald 
entweder alle Einheiten einer Armee 
vernichtet wurden oder die festgelegte 
Zeitspanne abgelaufen ist. erhält der 
Anwender eine abschließende Analyse 
der Schlacht. Sehr angenehm für Besit- 
zer eines Druckers ist, daß jetzt alle 
Details zu den Armeen ausgedruckt 
werden können. Eine Simulation erfor- 
dert einen gewissen Zeitaufwand. So 
kann es sehr wichtig sein, alle Informa- 
tionen über eine geführte Schlacht zu 
archivieren, um diese beim nächsten 
Waffengang zu Hilfe zu ziehen. 


Fazit 


UMS ist ein ernst zunehmendes Simu- 
lationsprogramm. Hier wird — den Ent- 
wicklern seis gedankt — kein Wert auf 
eine möglichst spektakuläre Darstel- 
lung der auszuführenden Kämpfe ge- 
legt. Das Programm bietet durch die 
konsequente GEM-Benutzerführung 
hohe Benutzerfreundlichkeit. Da UMS 
sehr viele Möglichkeiten bietet, sind 
während der einzelnen Phasen viele 
Eingaben nötig. Hier muß der Benut- 
zer schon ein bißchen Zeit investieren. 
Ein wenig störend wirkt sich der im- 
mer wiederkehrende Aufbau der Git- 
tergrafik und der sich darauf befinden- 
den Armeen aus. UMS ist nicht gedacht 
für die Liebhaber von klassischen War- 
games. Das Programm fordert vom Be- 
nutzer geschicktes und überlegtes Tak- 
tieren in Verbindung mit dem Treffen 
von schnellen Entscheidungen. Für 
Historiker. Taktiker oder einfach für 
den interessierten Benutzer ist UMS 
sicher eine Abwechslung im oft ge- 
schmähten Spiele-Einerlei. fd.kj 


12 


TECHNIK 



Kommunikation 

mit dem 
Rest der Welt 


Seit Jahren schon ist die Datenfernübertragung (DFÜ) ein fester Bestandteil der Kommunikation im 
EDV-Bereich. Viele Berufssparten nutzen schon heute die Vorteile der Datenfernübertragung. Seien es 
nun Juristen, die sich schnell und ohne großen Zeitaufwand über Präzedenzfälle der Rechtsprechung 
informieren wollen, oder Manager, die die neuesten Nachrichten von verschiedenen Wirtschafts- 
magazinen abrufen. Kurzum. Viele Wirtschaftsbereiche nutzen die großen Vorteile der schnellen 

Informationsübermittlung. 


A ber auch zahlreiche Hobbyan 
wender nutzen die angebote- 
nen Möglichkeiten und betrei- 
ben DFÜ über einen Akustikkoppler 
Eine ganze Reihe von Mailboxen in 
Deutschland sind so Heimat für Da- 
tenwanderer geworden Hier werden 
neue User Kontakte geknüpft oder Er 
fahrungen über die diversen Rechner- 
systeme ausgetauscht Wir testeten ein 
Programm, das sowohl dem Profi wie 
dem User eine Vielzahl von Einsatzge- 
bieten eröffnet 

Deluxe/Term wird neben der Pro- 
grammdiskette mit einem 96 Seiten 
umfassenden, deutschsprachigen Ma- 
nual geliefert Das Manual, als kleines 
Ringbuch konzipiert, macht schon 


beim ersten Durchsehen einen guten 
Eindruck Viele Abbildungen unter- 
streichen diesen guten ersten Eindruck. 
Deluxe/Term kann auf jedem Modell 
der ST Serie betrieben werden. Die 
Größe des internen Datenbuffers rieh 
tet sich natürlich nach der Große des 
nach dem Laden des Programmes noch 
verfügbaren Arbeitsspeichers. Deluxe/ 
Term kann sowohl mit einem Färb- als 
auch mit einem Monochrom-Monitor 
betrieben werden Zusammenfassend 
läßt sich sagen Deluxe/Term kann mit 
jeder ST Konfiguration betrieben wer 
den und verspricht somit in der Wahl 
der Hardware hohe Flexibilität. Nach 
dem Laden des Programms erscheint 
ein sehr schönes Titelbild, das nach ei- 


nem Tastendruck oder Bewegung mit 
der Maus wieder verschwindet. Nun er- 
scheint in der letzten Bildschirmzeile 
des Screens die Meldung "Terminal 
bereit" Viele Hersteller von DFÜ 
Software scheuben offenbar den kom 
promisslosen Einsatz von GEM in Ver- 
bindung mit Terminalprogrammen. 
Hier hört man oft Satze wie "Warum 
sollen wir dem Anwender GEM zur 
Verfügung stellen, mit der Auswahl 
über Tastatur läßt sich ein DFÜ-Pro- 
gramm in der Regel schneller bedie- 
nen" Dies ist sicher ein nicht zu unter 
schätzendes Argument Die Entwickler 
von Deluxe/Term haben ihr Produkt 
voll in GEM eingebunden. Die Vortei 
le, die diese Benutzeroberfläche dem 
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Anwender verschafft, sind uns ST- 
User alle bekannt. Deluxe/Term nutzt 
die Vorteile der GEM-Bedienerführung 
voll aus und läßt eingeschränkt auch 
Quasi-Texteingaben mit der Maus zu. 
Doch davon später mehr. Das Pro- 
gramm bietet neben der Möglichkeit 
der Datenfernübertragung über das Te- 
lefonnetz die Übertragung von Daten 
von Rechner zu Rechner. So können 
beispielsweise sehr leicht Daten vom 
Atari ST zu einem IBM-PC übertragen 
werden. Gerade dieses Feature dürfte 
auch für Nicht-DFÜler ein Kaufanreiz 
sein. Aber nun zurück zum Programm. 

Die Menüs 

Die Menüs werden GEM-gewohnt über 
Rollos angewählt. So ist gewährleistet, 
daß auch Einsteiger sehr bald mit der 
Bedienung des Programms zurecht- 
kommen. 

Ablage 

Ganz links auf der Menüleiste befindet 
sich das Menu Ablage. Hier findet der 
Benutzer verschiedene Funktionen, die 
der Verwaltung von Dateien auf Dis- 
kette oder HardDisk dienen. Über den 
Menupunkt Laden werden sämtliche 
Ladebefehle abgewickelt. Nach einem 
Mausklick erscheint eine Dialogbox, 
die dem Anwender folgende Ladefunk- 
tionen zur Verfügung stellt: 

— Puffer 

— Einstellungen 

— Notizen 

— Zeichensatz 

So kann auf einfache Weise ein vorher 
auf ein Speichermedium gesicherter 
Pufferspeicher geladen werden. Ebenso 
wird die Setup-Datei geladen Dies sind 
alle Einstellungen, die der Anwender 
einmal festgelegt hat. Deluxe Term 
stellt dem Benutzer elf verschiedene 
Zeichensatze zur Auswahl. Der vom 
Anwender bevorzugte Zeichensatz 

Elf verschiedene Zeichensätze 

kann auch in der Setup-Datei abgespei- 
chert werden. Deluxe/Term bietet die 
Möglichkeit, Notizen zu erstellen und 
abzuspeichern. Die gesicherten Notiz- 
blätter können dann im Laden-Menu- 
punkt wieder geladen werden. Der Me 
nüpunkt Sichern bietet die vom Menü- 
punkt Laden her bekannten Auswahl- 
möglichkeiten. Wird der Pufferspeicher 
geladen, so wird der aktuelle Inhalt des 


Puffers gelöscht. Um dieses zu verhin- 
dern, kann ein gesicherter Puffer auch 
an den aktuellen, sich im Arbeitsspei- 
cher befindenden, angefügt werden. 
Um einen neuen Ordner zu erstellen, 
eine Diskette zu formatieren oder Da- 
teien zu kopieren, muß das Programm 
nicht verlassen werden. Deluxe/Term 
bietet für diese Anwendungen eigene 
Funktionen. Dies ist ein nicht zu 
unterschätzender Vorteil. Durch einen 
Mausklick auf Freier Platz werden In- 
formationen zu noch vorhandenen 
Laufwerk- und Arbeitsspeicherkapazi- 
täten ausgegeben. Auch das Löschen 
von Dateien ist im Ablage-Menü imple- 
mentiert. Mit der Funktion Programm 
starten kann, natürlich nur wenn aus- 
reichend Arbeitsspeicher zur Verfü- 
gung steht, ein anderes GEM Pro- 
gramm gestartet werden. Hier wäre es 
denkbar, daß zum Erstellen eines Tex- 
tes ein Textverarbeitungsprogramm 
eingeladen wird, ohne Deluxe/Term zu 
verlassen. Mit Programm beenden .vird 
Deluxe/Term verlassen. Mit der Funk- 
tion Logfile starten werden wir uns 
später noch beschäftigen. 

Einstellen 

Unter dem Menupunkt Einstellen wer- 
den alle für Deluxe/Term relevanten 
Einstellungen getätigt. Durch Anwahl 
der Funktion Parameter können die 
Übertragungsparameter eingestellt wer- 
den. So werden die benötigte Baudrate, 
der Handshake-Modus, die Anzahl der 
Daten- und Stopbits oder die Parität 
ausgewahlt Die getätigte Auswahl 
kann selbstverständlich auch in der 
Setup-Datei gespeichert werden. Unter 
dem Punkt Bildschirm kann gewählt 
werden, ob bei laufender Datenüber- 
tragung die Schrift auf dem Bildschirm 
gezeigt werden soll oder ob ein ladba 
rer Zeichensatz benutzt werden soll. 
Auch die Cursor-Form ist wählbar. 
Hier bietet das Programm einen Strich- 
oder Block-Cursor. Eine Besonderheit 
von Deluxe/Term ist die Darstellung 
des Textes auf dem Bildschirm. Der 
Anwender hat die Möglichkeit, das 
Text-Scrolling zu wählen. Mit dem vor- 
eingestellten Fein-Scrolling läuft der 
Text ohne ruckartige Bewegungen über 
den Screen. Viele professionelle Syste- 
me verlangen eine bestimmte Terminal- 
emulation Deluxe/Term bietet hier 
zwei fest installierte Emulationen an. 
So sind ASCII oder VT52 anwahlbar. 
Es besteht zudem eine Möglichkeit, 
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eine beliebige Terminalemulation nach- 
zuladen. Ein eigener Menüpunkt er- 
möglicht die flexible Verwaltung von 
Terminalemulationen. Weiterhin kann 
der Benutzer noch Puffereinstellungen 
vornehmen. Beispielsweise wird so fest- 
gelegt, ob CTRL-Codes genutzt wer- 
den sollen. Einige Gegenstellen verlan- 
gen bei der Übertragung bestimmte 
Verzögerungszeiten beim Dialog. Die 
Verzögerungen können mit Deluxe/ 
Term in ms-Schritten eingestellt wer- 
den. Eine Wandlungstabelle bietet die 
Möglichkeit, einzelne zu übertragene 
Zeichen durch andere zu ersetzen, und 
zwar getrennt für zu sendende und 
empfangene Zeichen. Solch eine Wand- 
lungstabelle kann gespeichert und nach- 
geladen werden. Zur Auswahl erscheint 
die vollständige Wandlungstabelle auf 
dem Bildschirm, was das Verändern 
dieser Tabelle erheblich vereinfacht. 
Für die Übertragung von Binärfiles wird 
oft das XMODEM Protokoll verwen- 
det. Hier kann die Blockgröße der zu 
ubertragenden Einheiten verändert wer- 
den. Der Prüfsum men -Check, der den 
Übertragungsvorgang sicherer macht, 
kann optional ein- und ausgeschaltet 
werden. Deluxe/Term bietet dem Be- 
nutzer zwanzig programmierbare Ta- 
sten. Dies bedeutet Die Funktionsta- 
sten F1-F10 und dieselben Tasten in 
Verbindung mit SHIFT können mit ei- 
nem beliebigen Text belegt werden, 
der dann bei Betätigen der jeweiligen 
Taste gesendet wird Nützliche An- 
wendungsgebiete für diese Funktion 
wären beispielsweise die Passwortein- 
gaben. Fragt die Gegenstelle nach dem 
Paßwort, so wird dieses nun durch 
einen einzigen Tastendruck an die Ge- 
genstelle gesendet. Deluxe/Term bietet 
auch den numerischen Tastenblock zur 
Belegung mit Zeichenketten an. Die 
maximale Länge der Zeichenketten be- 
trägt 9 Zeichen Ein wirksamer Schutz 
vor unberechtigten Zugriff auf die Da- 
ten des Anwenders ist in vielen Berei- 
chen der DFÜ unabdingbar. So hätte 
es für jeden Datex-P-Benutzer fatale 
Folgen, wenn die von der Post zuge- 
teilte NUI (Network User Identifica- 
tion) in falsche Hände geriete. Um den 
Datenbestand wirksam zu schützen, 
bietet Deluxe/Term die Möglichkeit, 
den Zugriff auf wichtige Daten des Pro- 
gramms durch ein Paßwort zu schützen. 
Nur durch die Eingabe des korrekten 
Paßwortes erhält der Benutzer Zugriff 
auf die wichtigen Dateien wie Setup 
oder die Notizblätter. Hier bietet 
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Senden Enofangen Drucken Optionen Hilfe Ctrl 



Detuxe/Term wirksamen Schutz gegen 
aller Art von unberechtigten Zugriff 

Senden 

Um Zeit, und somit Geld zu sparen, ist 
es oft notig, vorbereitete Texte zu sen- 
den. Mit der Funktion Senden-ASCII 
können problemlos einmal erstellte 
Texte gesendet werden. Nachdem die 
zu ubertragende Datei in der File-Se- 
lect-Box ausgewahlt wurde, wird diese 
der Gegenstelle gesendet. Für die Uber 
tragung eines Maschinenprogramms 
stellt Deluxe/Term zwei Übertragungs 
moglichkeiten zur Verfügung. Mit 
XMODEM oder KERMIT werden, je 
nach gegebenen Moglichkeiten der Ge- 
genstelle, binäre Daten übertragen. So 
bieten viele Mailboxen in Deutschland 
eine reiche Auswahl an sofort abruf- 
baren, lauffahigen Programmen an. Die 
Funktion Empfangen bietet die glei- 
chen Auswahlmoglichkeiten wie die 
Funktion Senden an 

Drucken 

Mit Deluxe/Term können verschiedene 
Ausgaben auf Drucker ausgegeben wer- 
den. Klickt der Anwender im Drucken 
Menu die Funktion Protokoll an, so 
werden alle Zeichen, die von der Ge- 
genstelle gesendet werden, automatisch 
auf Drucker mitprotokolliert. Die Aus- 
gabe auf Drucker kann jederzeit ein- 


und ausgeschaltet werden. Die Drucker- 
Steuerzeichen können in einer Dialog- 
box leicht geändert werden. Dies ver 
schafft dem Anwender hohe Flexibili- 
tät im Umgang mit verschiedenen 
Druckertrypen. Falls gewünscht, kann 
die aktuelle Belegung der Funktionsta- 
sten zu Papier gebracht werden. Mit 
Drucken-Bildschirm wird eine Hardco 
py erstellt. Die von der Gegenstelle ge- 
sendeten Zeichen können auch in eine 
Datei geschrieben werden. Dies ist be- 
sonders für Besitzer von langsamen 
Druckern von Vorteil, da die Protokoll- 
Ausgabe auf Drucker eine Menge Zeit 
in Anspruch nimmt. 

Optionen 

Unter dem Menupunkt Optionen läßt 
sich das angeschlossene Modem einstel- 
len. Deluxe/Term bietet hier einige Ein 
Stellungen, die aber nur bei betriebsbe- 
reitem Modem verändert werden kön- 
nen Mit der Funktion Modem-Register 
werden die Register 1-1 2 von HAYES 
kompatiblen Modems eingestellt. Be- 
nutzt der Anwender solch ein HAYES- 
kompatibles Modem, so besteht die 
Möglichkeit, das Modem automatisch 
Nummern wählen zu lassen. Hierfür 
befindet sich im Daten-Ordner auf Dis- 
kette eine Datei, die gespeicherte Te- 
lefonnummern enthalt Die Nummern- 
datei ist eine ganz normale ASCII -Da- 
tei, die natürlich leicht verändert wer- 


den kann. Die einzelnen Informatio- 
nen dieser Datei gliedern sich wie folgt 

- Nummer: 

gibt die zu wählende Telefonnum- 
mer an 

- Modem Initialisierung: 

dient durch Namensgabe der besse- 
ren Orientierung des Anwenders 

— Setup-Name: 

Der Name der eventuell zu laden- 
den Setup Datei 

— F-Taste: 

Eine beliebige Funktionstaste wird 
aktiviert 

Unter dem Menupunkt Modem-Typ 
werden sechs verschiedene Modem-Ty- 
pen zur Auswahl gestellt. Hinter dem 
Menupunkt Notizen verbirgt sich ein 
kleiner Notizblock, dessen Inhalt abge 
speichert und wieder geladen werden 
kann Hier lassen sich sicher die unter- 
schiedlichsten Einsatzgebiete finden. 
Der im Notizblock eingegebene Text 
wird im Ablage-Menü geladen und ge 
speichert. Ein Default-Notizblock 
kann sofort nach dem Start des Pro- 
gramms eingelesen werden. Eine im 
Programm integrierte Online-Uhr gibt 
jederzeit über die aktuelle Zeit Aus- 
kunft Deluxe/Term kann auch im so- 
genannten Fast-Modus arbeiten. Hier 
konzentriert sich das Programm vor al- 
lem auf den Empfang von Daten. Diese 
Funktion ist vor allem für Anwender 
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interessant, die höhere Baudraten be 
nutzen. Der Hersteller betont, daß der 
Empfang der Daten und die damit ver- 
bundene Bildschirmausgabe selbst bei 
9600 Baud kein Problem darstelle Auf 
der Programmdiskette sind unterschied- 
liche Ordner angelegt Diese Default 
Pfadnamen lassen sich leicht verändern. 
So können für Dateien wie Protokol- 
le, Notizen etc. andere Ordner angege- 
ben werden. Vor allem für Anwender, 
die Deluxe/Term in Verbindung mit 
einer Festplatte betreiben, ist diese 
Option sehr wichtig, da hier die verän- 
derten Pfadnamen eingegeben und ab 
gespeichert werden können. 

Hilfe 

Fast jedes komfortable Anwenderpro- 
gramm bietet eine Hilfe Option. So ist 
auch in Deluxe/Term solch eine Op 
tion integriert. Folgende Informatio- 
nen können unter Hilfe abgerufen wer 
den 

— Die Belegung der ALT-Tasten 

— Hinweise zur Programmierung der 
Funktionstasten 

— Puffereinstellungen 

— Datex -P Parameter 

— Befehle der Logon-Files 

Die Menüs von Deluxe/Term sind sehr 
sinnvoll plaziert und übersichtlich ge- 
ordnet. Nach kurzer Einarbeitungszeit 


können auch DFÜ-Emsteiger das Pro- 
gramm problemlos bedienen. Viele über 
das Pulldown-Menu erreichbaren Befeh- 
le können auch über Tasten in Verbin 
düng mit ALT erreicht werden. Da- 
durch können geübte Benutzer des Pro- 
gramms eine erhebliche Geschwindig 
keitssteigerung erreichen. 

Der Protokollspeicher 

Alle Zeichen, die von der Gegenstelle 
ankommen, werden in einem Protokoll- 
Speicher abgelegt Außer einem Bereich 
von ca. 60 KB wird sämtlicher verfüg- 
barer Platz des Arbeitsspeichers für 
den Protokollspeicher verwendet. Bei 
einer Geratekonfiguration von 1 MB 
Arbeitsspeicher und Betriebssystem im 
ROM stehen dem Protokollspeicher ca. 
600 KB zur Verfügung 

Ausreichend Platz für Protokolle 

Durch einen Klick auf die rechte Maus- 
taste gelangt der Anwender in den Pro- 
tokollspeicher. Auch hier kann ein auf 
Diskette oder HardDisk vorhandener 
Text eingelesen, abgespeichert oder an- 
gefugt werden Ein weiteres Feature ist 
sicherlch, daß alle von Textverarbei- 
tungsprogrammen her bekannten 
Blockoperationen vorhanden sind. So 

Auch Delux-Term ist mit einer Hilfs-Option 
ausgestattet, wie fast jedes komfortable 
Anwenderprogramm 


ist es ein leichtes, nur einen Teil des 
aktuellen Protokollsauf Diskette abzu 
speichern oder direkt auf dem Drucker 
ausgeben zu lassen. Zur nachträglichen 
Bearbeitung des Protokolls kann der 
Anwender auf einige Einfach-Editor- 
funktionen zuruckgreifen, die in den 
allermeisten Fallen ausreichen durften. 
Auch hier stellt Deluxe/Term eine Hil- 
fe-Funktion zur Verfügung. 

Logon-Dateien 

Durch die sogenannten Logon-Dateien 
ist Deluxe/Term BASIC-ahnlich pro- 
grammierbar. Wie bei einigen BASIC- 
Arten werden die in einer ASCII-Da- 
tei stehenden Befehle vom Programm 
interpretiert und ausgefuhrt Damit ist 
es möglich, Verbindungen automatisch 
aufzubauen und/oder auf Antworten 
der Gegenstelle zu reagieren. Gerade 
die Möglichkeit, Deluxe/Term zu pro- 
grammieren, hebt diese DFÜ-Software 
von den meisten vergleichbaren Pro- 
grammen ab Besonders in Verbindung 
mit einem Modem eröffnet sich dem 
Benutzer eine Vielzahl von Möglichkei- 
ten So wäre es durchaus denkbar, daß 
Deluxe/Term nachts um 3 Uhr eine 
Box anwählt, sich selbständig einloggt 
und, falls nötig, die neuesten Texte liest 
und diese abspeichert. Die 34 Befehle 
zur Erstellung eines Logfiles lassen 
kaum Wunsche offen Zwei wichtige 
Befehle sind hierbei Sende jnd Warte. 



/K Ablage Einstellen Senden Enpfangen Drucken Optionen 


Hilfe 


Ctrl 


OFFLINE 


Deluxe-Tern 02.0 


00:82:16 01:04:34 


>>> Tei 


Befehle der Logon-Dateien 


0 <xo««entar> 


ANSCHLUSS KORRlERSMOOEM 
ANSWERBAC* C IN/ AUS 

AUTOBUFFE* DRUCKERSDATE ISR'JFFER E Z N/AUJ 
BILDSCHIRM EINBAUS 

GASE 

M <S t r ir.f 1 >»• <Lao«ln4«i>: 

M <Strin|l>" <laoelna#««2>: 

M <StrinjU>” <L.ae«ln«Ae4>: 
OATEIEMRFANGEN ASCI I/XMOOtM S <Oat« i H4A« >s 
OATEISINOEN ASCII ✓Xmodem /(Dateman«)/ 
DELAV CRSZEIChEN XXXX 
DRUCKER EINSAUS 
DTR EINSAUS 
ENOE 

GOTO <Labeln«Me>l 
INFO EINSAUS 


INFUT "<Stri nj >" 

LABEL <L4D* lna«t>! 

hoous vollshalbshost 

FAUSE XXX 

RR INT "<Strinj>" 

RUFFER EINSAUSSLOESCHEN EINSAUS 
RS232 BBBB0SOSRSS 

RTSSCTS EINSAUS 
RUHE XXX 

SENDE "<Strinf>»SFCSlX 
SETUF S<FUtna«*.**t>S 
TASTATUR EINSAUS 

TERMINAL CRSCRLF CRSCRLF EINSAUS EINSAUS 
TIMEOUT XXX <L4Deln«A«>: 

WANDLUNG EINSAUS 

WARTE H <Stnnj>«S»WHSMM:SS»SX 
XMODEM 12BSN924 NORMA LSCRC 
XOFF EINSAUS 
XONSXOFF EINSAUS 


DELUXE-TERM 02.0 


3367661 


FSC 
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SENDE Fl 


Mit dem Befehl SENDE werden auf 
einfache Weise Zeichenketten oder mit 
Zeichenketten belegte Funktionstasten 
der Gegenstelle gesendet. Auch Con 
tro'-Codes werden als Zeichenkette ein- 
gegeben Mit dem Befehl WARTE ist 
es möglich, auf das Eintreffen einer de 
finierten Zeichenfolge zu warten. Die 
beiden Befehle SENDE und WARTE 
eignen sich hervorragend für die bei je- 
dem Logm wiederkeherenden Userna- 
men und Paßwortabfragen. Besonders 
zeitsparend wirkt sich der Einsatz von 
Login-Dateien bei einem Logm bei Da- 
tex-P aus. Vor allem die Eingabe der 
oft unubersichlichen NUA (Network 
User Adress) kann so automatisch wer- 
den Ferner können von Fall zu Fall 
mittels des Befehles CASE vom aktuel 
len Zustand der Gegenstelle abhängig 
Entscheidungen getroffen werden. 
Durch die Definition von Labels kann 
das Programm zu verschiedenen 
Sprungmarken verzweigen und unter- 
schiedliche Aufgaben übernehmen. Mit 
Datei-Sende und Datei-Empfangen 
kann Delux/Term selbständig Texte 
oder Programme up- oder downladen. 
Auf Datum oder Uhrzeit hin lassen 
sich Bedingungen und Abhängigkeiten 
festlegen. Im Handbuch sind die ver- 
fügbaren Befehle klar und ausführlich 
dokumentiert Dies garantiert, daß auch 
DFÜ-Einsteiger bald kleine Logon-Da 
teien erstellen können. Die Anwen- 
dungsgebiete von Logon-Dateien sind 
fast unbegrenzt und stellen wohl eine 
der Hauptvorteile von Deluxe/Term 
dar. Hier ein kleines Beispiel eines sol- 
chen Login-Files 


* Sendet die aktuelle Belegung der 
Funktionstaste F 1 

Dies ist zwar nur ein kleines, einfaches 
Beispiel, aber schon hier wird klar er- 
sichtlich, daß das Erstellen solcher Da- 
teien kein großes Problem ist Eine 
Logm-Datei wird aus dem Ment. Abla- 
ge heraus aufgerufen. Nach dem Auf- 
ruf kann die Abarbeitung des Login- 
Files jederzeit durch Betätigen der 
ESC-Taste abgebrochen werden. 

Mailboxbedienung mit der Maus 

Ein besonderes Feature bietet das Pro- 
gramm in der ASCI I-Emulation in Zu- 
sammenhang mit der Maus. Wird ein 
Zeichen angeklickt, so wird das ent- 
sprechende Zeichen/Wort gesendet. 
Ganz besonders vorteilhaft ist die Be- 
dienung mit der Maus bei menüge- 
steuerten Mail boxen Der dargestellte 
Text auf dem Screen konnte in etwa 
so aussehen 

Hauptmenü 

1 Allgemeines 

2 Gesucht und Gefunden . . . 

Durch Anklicken der '1 ' auf dem Bild- 
schirm gelangt der Benutzer nun, ohne 
eine Taste betätigt zu haben, in das Un- 
termenü 'Algemeines' Durch das An- 
klicken wird automatisch beim Senden 
ein CR angehängt. Will der Anwender 
dies verhindern, muß nur beim Maus- 
klick die SHIFT-Taste betätigt werden. 
Nun wird jedem Zeichen/Wort statt 
eines CR ein Space angehangt. Diese 


Möglichkeiten wirken sich unter Um- 
ständen sehr zeitsparend aus. Mit ein 
bißchen Übung lassen sich auch mit 
der Maus sehr gute Ergebnisse erzielen. 

Die BTX-Emulation 

Ein besonderes Feature von Deluxe/ 
Term ist die ab Version 2 0 im Pro- 
gramm implementierte BTX-Emula- 
tion Mit Hilfe dieses Zusatzprogramms 
ist es möglich, am BTX-Dienst der 
Bundespost teilzunehmen, ohne gleich 
Hunderte von Mark für einen Decoder 
ausgeben zu müssen. Die Emulation ist 
relativ einfach gehalten, deshalb sind 
nur die wesentlichen zum Betrieb not- 
wendigen Funktionen vorhanden. So 
erfolgt die Ausgabe der BTX-Bild- 
schirmseiten grundsätzlich im Schwarz/ 
Weiß-Modus. Der Autor von Deluxe/ 
Term betont, daß Erweiterungen des 
BTX-Emulator nur unter größtem Auf- 
wand möglich sind. Aber wie gesagt 
Für das Abrufen von BTX-Seiten ist 
die Emulation ausreichend. Die BTX- 
Emulation von Deluxe/Term ist von der 
deutschen Bundespost nicht zugelassen 
und soll eher ein Experimentierfeld für 
BTX-Interessierte Anwender sein Im 
Handbuch wird auf fünf Seiten auf die 
Besonderheiten des in Deluxe/Term im- 
plementierten BTX-Emulators einge- 
gangen 


Fazit 


Deluxe/Term ist ein sehr ausgereiftes 
DFÜ Programm Diese Software weist 
alle zur komfortablen DFÜ benötigten 
Funktionen auf In einigen Fällen uber- 
bietet Deluxe/Term andere, auf dem 
Markt existierende, DFÜ-Programme 
um einiges. Deluxe/Term liefert eine 
fast nicht mehr zu uberbietende Viel- 
zahl verschiedener DFÜ-Funktionen 
Dabei wird Benutzerfreundlichkeit 
groß geschrieben. Mit diesem Pro- 
gramm kann sowohl der DFÜ Einstei- 
ger als auch der professionelle Anwen- 
der optimale Ergebnisse erzielen. Eine 
eigene BASIC-ahnliche Programmier- 
sprache erleichtert den Dialog mit 
Host- Rechnern gewaltig. Der unserer 
Meinung nach sehr günstige Preis von 
DM 129,- macht Deluxe/Term noch 
attraktiver Diese Software kann rund- 
um als sehr empfehlenswert bezeichnet 
werden. (d.k.) 
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SERVICE 


Schreiben Sie gerne? 

Oder können Sie Ihren ATARI 
programmieren? 

Und verschenken Sie gerne Geld? 


DANN SOLLTEN SIE JETZT NICHT 
WEITERLESEN 


W enn Sie aber daran in- 
teressiert sind, mit Ih- 
rem Hobby bares Geld 
zu verdienen , dann sind wir die 
richtige Adresse für Sie! Denn 
die ATARI SPECIAL veröf- 
fentlicht Programm- und Text- 
beiträge, die von Lesern ein- 
gesandt werden und sich zum 
Abdruck eignen, gegen ein an- 
gemessenes Honorar. 

Sie schicken uns Ihren Bei- 
trag — Programm oder Text — 
ein. In jedem Fall benötigen 
wir hierzu eine Diskette, die 


entweder Ihr selbstgeschrie- 
benes Programm oder den 
von Ihnen verfaßten Text in 
ASCII -Format enthält. Selbst- 
verständlich erhalten Sie Ih- 
ren Datenträger nach der Be- 
arbeitung zurück. Zusätzlich 
sollten Sie nach Möglichkeit 
einen Ausdruck Ihres Beitra- 
ges beilegen, zu Artikel -Vor- 
schlägen sollten auch geeigne- 
te Bilder (Dia, Negativ oder 
Papierabzug) nicht fehlen. 

In jedem Fall erhalten Sie 
nach der Überprüfung Ihres 
Beitrages umgehend eine Ant- 


wort, in welcher Sie über den 
weiteren Verlauf der Dinge in- 
formiert werden. Eignet sich 
Ihre Einsendung zur Veröf- 
fentlichung, so erhalten Sie 
nach dem Abdruck Ihres Pro- 
grammes oder Artikels ein 
Honorar. Für Programme zah- 
len wir je nach Qualität bis 
zu 500 Mark, Textbeiträge 
werden nach ihrem Umfang 
berechnet 

Um Sie und uns rechtlich 
abzusichern, benötigen wir in 
jedem Fall einen ausgefüllten 
Urheberrechts-Coupon, der 


von Ihnen unterschrieben ist. 
Programmeinsendungen mit 
unzureichender Anleitung 
können von uns nicht bear- 
beitet werden, eine Programm- 


Wichtig! 


beschreibung sollte nach Mög- 
lichkeit eine DIN-4 4-Seite 
umfassen. Gute Programmie- 
rer legen zusätzlich auch eine 
Programmstruktur sowie eine 
Variablenliste bei. 


1/ 


C-O-U-P-O-N 

Programmeinsendung 


\. 1 


N 

Hiermit biete ich Ihnen zum Abdruck in der ATARI I 
SPECIAL folgendes Programm an: J 


5 * 






■g 


Programmiersprache 
Notwendige Erweiterungen 


Mit einer Unterschrift (bei Minderjährigen die des Er- 
ziehungsberechtigten) erkläre ich. alleiniger Urheber des 
Programmes zu sein. Mir ist bekannt, daß ich bei Ver- 
letzung des Urheberrechts Dritter eventuelle Schadens 
ersatzforderungen tragen muß. 


Datum 


£ Unterschrift 


2 / 


/ 


C-O-U-P-O-N \ 2 

Artikelvorschlag \ 


Hiermit biete ich Ihnen zum Abdruck in der ATARI 
SPECIAL folgenden Beitrag an 

Thema: 

Titel 

Artikelart (z.B. Softwaretest) 


Mit meiner Unterschrift (bei Minderjährigen die des Er- 
ziehungsberechtigten) erkläre ich, alleiniger Urheber des 
Artikel Vorschlages zu sein. Mir ist bekannt, daß ich bei 
Verletzung des Urheberrechts Dritter eventuelle Scha- 
densersatzforderungen tragen muß. 


Datum Unterschrift 


Unterschrift des Erziehungsberechtigten 


v_ X 
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Kalkulieren mit dem Atari ST 

Zu den zeitaufwendigsten Aufgaben eines Geschäftsmannes gehört die Kalkulation. Der Kaufmann muß 
unter Berücksichtigung der Marktlage oder diverser Lieferbedingungen den Preis seines Produktes oder 
Dienstleistung oft neu errechnen. Seit dem Einzug des Personal Computers in die Büros werden diese zeit- 
fressenden Aufgaben von Tabellenkalkulationsprogrammen übernommen. So kann der Kaufmann auf sich 
verändernde Ausgangsbedingungen oft schneller reagieren als die Konkurrenz. Bei der Entwicklung entspre- 
chender Software hatte die Firma MICROSOFT einen großen Anteil. Ihr auf dem IBM-PC lauffähiges 
Programm MULTIPLAN setzte Maßstäbe bei der Beurteilung von Tabellenkalkulationen. Auch heute noch 
muß sich jedes Programm dieses Genre mit dem Klassiker MULTIPLAN vergleichen lassen. Ein Pro- 
gramm, das diesen Vergleich nicht scheuen muß, ist BASICALC. Es erfüllt alle Aufgaben entsprechender 

Kalkulationssoftware und mehr. 


O as Programm ist in GFA-BASIC 
geschrieben, was der Geschwin- 
digkeit von BASICALC keinen 
Abbruch tut. Kenner wissen, wie 
schnell ein kompiliertes GFA BASIC- 
Programm arbeitet. Der Software-Ver- 
treiber Philgerma in München verspricht 
sich unter anderem auch durch das 
günstige Preis/Leistungsverhältnis An- 
klang bei den Anwendern im mittleren 
Businessbereich. 

BASICALC ist ebenso wie andere Ta 
bellenkalkulationen in Form von Ar- 
beitsblättern (Spreadsheets) aufgebaut. 
Ein Arbeitsblatt ist am ehesten mit ei- 
nem karrierten Rechenblatt zu verglei- 
chen. Die Zeilen eines Arbeitsblattes 
sind von 0 aufsteigend numeriert. Die 
Spalten sind jeweils mit zwei Buchsta 
ben bezeichnet AA, AB. AC, . . . AZ, 
BA, BB, usw. Die Position, die durch 
Zeilen und Spalten angegeben wird, 
nennt sich Zelle. Die Zelle in Spalte/ 
Zeile 1 wird so al "AAO" dargestellt. 


Alle Zellen eines Rechenblattes wer- 
den Blatt genannt. 


Ein Beispiel 


Ein Kaufmann kalkuliert vom Listen- 
einkaufspreis bis zum Zieleinkaufs- 
preis mit einem gewissen Rabattsatz. 
Kostet eine Ware DM 1000.— bei 10% 
Rabatt, so ergibt sich für den Kauf- 
mann ein Zieleinkaufspreis DM 900,—. 
Ein einmal erstelltes Kalkulationssche- 
ma ist immer gleich, nur die Werte ver- 
ändern sich, sind also variabel. Also 

Der Weg zum Listeneinkaufspreis 

kommt der Kaufmann mit der Formel 
ZEKP=LEKP— (LEKP/100 * Rabatt) 
auf den gewünschten Wert für den 
LEKP. Dies ist natürlich nur ein sehr 
einfaches Beispiel für eine Kalkulation, 
aber solche oder ähnliche Formeln wer- 
den in Tabellenkalkulationen immer 
wieder erstellt Steht in Zeile/Spalte 
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IAA unser LE KP und in Zeile/Spalte 
2AA der Rabatt, so könnte in Zeile/ 
Spalte 3/AA die Formel stehen: 3AA= 
IAA - (IAA/1 00 # 2AA). Verändert 
sich der Rabattsatz, so muß in Zelle 
2AA nur der Wert für den Rabattsatz 
geändert werden. Das Programm rech- 
net dann aufgrund der Formeln den 
LEKP selbständig aus. 


lichkeiten. Entweder wird ein schwarz 
unterlegtes Rechteck durch Betätigen 
der Cursor-Tasten oder durch Positio- 
nieren des Mauszeigers, und darauf- 
folgenden Klick, auf die gewünschte 
Zelle bewegt Durch die Kombination 
von verschiedenen Sondertasten kann 
der Benutzer sich bequem seitenweise 
durch das Blatt bewegen oder zum 


Nach dem Laden 

Das Programm wird auf einer einseitig 
formatierten Diskette mit einer 33 sei- 
figen Beschreibung geliefert. Trotz des 
beschränkten Umfangs des Manuals 
wird der Umgang mit dem Programm 
sehr anschaulich und klar erklärt. 
Auch Anwender, die noch nie mit ent- 
sprechenden Kalkulationsprogrammen 
gearbeitet haben, finden recht leicht 
den Einsteig in das rechnergestützte 
Kalkulieren. BASICALC arbeitet kon- 
sequent unter der grafischen Benutzer- 
oberfläche GEM. Nach dem Laden 
stellt sich dem Anwender ein leeres 
Arbeitsblatt mit verfügbaren 8 Spalten 
und 19 Zeilen dar. BASICALC unter- 
stützt die hohe und mittlere Auflösung 
des Atari ST Wie so oft, ist die Nut- 
zung eines Monochrom-Monitors sehr 
zu empfehlen 

Bewegungen im Arbeitsblatt 

Wie werden nun Text, Werte oder For- 
meln in die einzelnen Zeilen eingetra- 
gen? Hier hat der Benutzer zwei Mög- 


Blattanfang oder -ende gehen. Eine an- 
dere Möglichkeit besteht aus der direk- 
ten Eingabe der gewünschten Zelle 
über die Tastatur. Möchte der Anwen- 
der zu weit entfernten Zellen gelangen, 
ist diese GOTO-Funktion unter Um- 
ständen sehr hilfreich. 

Eingeben und Editieren von 
Zellen 

Die Eingabe der Zellinhalte wurde sehr 
gut gelöst Steht der Cursor (der 
schwarz unterlegte Bereich) nicht auf 
der zu aktualisierenden Zelle, kann 
durch einen Doppelklick mit der Maus 
die Zelle direkt angewählt werden. 
Diese Funktion kann auch durch Be 
tätigung von einer Funktionstaste oder 
durch einen Menupunkt im GEM er- 
reicht werden. Oft müssen in Zellen 
Texte eingegeben werden. Bei der Ein- 
gabe entscheidet der Anwender mittels 
des ersten Zeichens, ob der Text links-, 
rechtsbündig oder zentriert in der Zelle 
dargestellt werden soll. Formeln wer- 
den ebenso einfach eingegeben. Groß- 
und Kleinschreibung werden von BA- 
SICALC nicht unterschieden. 


Implementierte Funktionen 

Durch Druck auf die HELP-Taste er- 
scheint auf dem Bildschirm- eine Auf- 
stellung der nach dem Einladen des 
Programms erreichbaren Funktionen. 
Der Benutzer kann hier auf mehr als 
130 Funktionen zurückgreifen. Für die 
verschiedensten Anwendungsbereiche 
existieren entsprechende Funktionen: 


Die Menüs 


Wie gewohnt können eventuell benö- 
tigte Accessories ohne weiters unter 
Desk erreicht werden. Ein resident im 
Arbeitsspeicher verbleibender Taschen- 
rechner ist gerade in Verbindung mit 
einer Tabellenkalkulation eine sehr hilf- 
reiche Angelegenheit. Unter dem Me- 
nüpunkt Datei können Dateien neuan- 
gelegt. eröffnet, kombiniert und wie- 
der geschloßen und gesichert werden. 
Zum Anlegen eines neuen Ordnersauf 
Diskette oder HardDisk muß das Pro- 
gramm nicht extra verlassen werden. 
Sehr komfortabel gestaltet sich die 
Einbeziehung von ASCII-Texten in ein 
Arbeitsblatt. Mit fremder Text kann 
diese Funktion aufgerufen werden. Die 
globale Spaltenbreite von BASICALC 
kann im Menü Blatt mit der Funktion 
Spaltenbreite aufgerufen werden. Eine 
Dialogbox erscheint und die neue Spal- 
tenbreite wird eingegeben. Die so defi- 
nierte Breite gilt für das gesamte Blatt, 
also für alle vorhandenen Spalten. Die 
Funktion Formatieren bietet dem Be- 
nutzer eine reiche Auswahl an ver- 
schiedenen Darstellungsarten der Wer- 
te und Formeln. So kann der Anwen- 
der die Werte in den Zellen in folgen- 
den Formaten darstellen; 

— Fließ- und Festkomma 

— Datum- und Uhr 

— Formel 

— Binär, Hexadezimal und Oktal 

— logisch 

— in Tausender 

Mit Justieren lassen sich die Zellinhalte 
noch einmal rechts- oder linksbündig 
und zentriert auf dem Screen darstel- 
len. Mit Neuzeichnen wird der gesam- 
te Bildschirm neu erstellt. Der Anwen- 
der kann entscheiden, ob veränderte 
Werte automatisch neu berechnet wer- 
den Ist die Auto-Berechnung ausge- 
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schaltet, bewirkt der Menupunkt Neu- 
berechnen die aktualisierte Ausgabe der 

Neuberechnungen durch Maus- 
klick 

Zellen. Unter dem Menü Blatt sind 
weiterhin Funktionen zum Einfugen 
und Löschen von Spalten oder Zeilen 
verfügbar. Bevor Zeilen oder Spalten 
gelöscht werden, fragt eine Alert-Box 
artig noch einmal nach, ob die Funk- 
tion wirklich ausgeführt werden soll. 
Der Menüpunkt Block nietet verschie- 
dene Funktionen zur Bearbeitung ei- 
nes bestimmten Bereiches des gesam- 
ten Blattes. Blöcke können gezeigt, ge- 
löscht, formatiert oder kopiert werden. 
Die von BASICALC zur Verfügung ge- 
stellten Funktionen sind alle sehr leicht 
mit der Maus zu bedienen. Bei etwai- 
gen Fehlbedienungen des Benutzers er- 
scheinen Boxen mit Hinweisen auf 
dem Screen, die zur Fehlersuche sehr 
hilfreich sind. Unter dem Menupunkt 
Zelle erreicht der Anwender einige 
sehr hilfreiche Funktionen. Unter dem 
Menupunkt Breite werden im Gegen 
satz zur globalen Einstellung einzelne, 
durch die Position des Cursors definier- 
te, Zellen auf ein neues Format ge- 
bracht. Die anderen Zellen sind hier- 
von nicht betroffen Hier können auch 
einzelne Zellen editiert werden. Das 
Menu Marke läßt die Definition von bis 
zu vier verschiedenen Sprungmarken 
zu. Wenn der Anwender so zwischen 
zwei relativ weit entfernten Zellen hin- 
und herspringen muß, so lohnt sich die 


Festlegung einer Marke allemal. Selbst- 
verständlich können erstellte Blätter 
auf einen angeschlossenen Drucker 
ausgegeben werden. Eine Besonderheit 
von BASICALC läßt die Herzen vieler 
Druckerbesitzer sicher höher schlagen. 
In Anwenderprogrammen taucht oft 
das Problem des Druckertreibers auf. 
BASICALC arbeitet mit Ist WORD 
oder WORDPLUS Treibern direkt zu- 
sammen. 

WO R DP LUS-Druckertreiber 

Die von WORDPLUS und Ist WORD 

benutzten Treiber werden einfach um- 
benannt und so BASICALC kenntlich 
gemacht. Unter dem Menü Output 
können so alle zur Ausgabe benötigen 
Parameter definiert werden. Der Menü- 
punkt Output-Optionen schafft zusätz- 
lich Freiraumfür die individuellen Wün- 
sche des Anwenders. Das Menü Extra 
stellt dem Benutzer noch eine Reihe 
von unterschiedlichen Hilfen und In- 
formationen zur Verfügung. Während 
des gesamten Programmlaufes kann 
der Anwender hier den noch verblei- 
benden Platz im Arbeitsspeicher erfah- 
ren. Zwei verschiedene Hilfe-Funktio- 
nen erleichtern Tabellenkalkulations- 
E insteigern den Umgang mit dem Pro- 
gramm. Klickt der Benutzer Hilfe an, 
so erscheinen alle in BASICALC imple- 
mentierten Befehle, Operatoren und 
Funktionen auf dem Bildschirm. Durch 
Eingabe der Funktion erhält der An- 
wender nun eine detaillierte Aufstel- 
lung derselben mit allen eventuell be- 


nötigen Parametern. Die Funktion 
Extra-Hilfe liefert bei jeder Anwahl 
eines Menüpunkts vor dessen Ausfüh- 
rung eine Information über die Wir- 
kungsweise des Befehls. Der Benutzer 
kann dann entscheiden, ob die Funk- 
tion ausgefuhrt werden soll oder nicht. 
Der Menupunkt DIF-Format ist ein 
großes Feature von BASICALC. Ist 
diese Funktion aktiv, so können Daten 
im DIF-Format abgespeichert oder ge- 
laden werden. Dieses Format stellt ei- 
ne Kompatibilität zu Anwenderpake- 
ten wie: LOTUS 1-2-3. VIP oder 
WORDPLUS her. Auf der Programm- 
diskette existiert ein File mit dem Na- 
men "BASICALC.CN F". Dieser ASCII- 
File enthalt die Konfigurationsdaten 
für BASICALC. Diese Datei läßt sich 
unter einem Texteditor leicht verän- 
dern und den eigenen Wünschen anpas- 
sen. Auch hier erhält der Anwender ei- 
nige Möglichkeiten zur Anpassung. Die 
zu verändernden Parameter sind sehr 
übersichtlich im Handbuch aufgeführt. 


Fazit 


BASICALC stellt dem Anwender viele 
zur Kalkulation benötigten Funktio- 
nen und Befehle zur Verfügung. So ist 
das Programm nicht nur für Kaufleute, 
sondern auch für Planer ein sehr nütz- 
liches Werkzeug zur Arbeitsoptimie- 
rung. Die von BASICALC angebotenen 
Funktionen decken nahezu alle Berei- 
che ab Die Funktionsnamen können 
in englischer oder deutscher Sprache 
eingegeben werden. Dies ist vor allem 
für Umsteiger interessant, die vorher 
mit englischsprachigen Kalkulations- 
programmen gearbeitet haben. Leider 
läuft das Programm nur mit einem 
Atari ST ohne Blitter- TOS oder mit 
Blitter -TOS und dem dazugehörigen 
Blitter-Chip. BASICALC .st sehr leicht 
zu bedienen und führt die verlangten 
Operationen recht schnell aus. Der sen- 
sationell niedrige Preis von DM 78,— 
unterstreicht das günstige Preis/Lei- 
stungsverhältnis. Das Programm muß 
sich vor vergleichbarer IBM-PC-Soft- 
ware nicht verstecken Durch die kon- 
sequente Mausbedienung ist eine leich- 
te Bedienung der Software garantiert. 
Eine durchaus uberdenkenswerte Al- 
ternative zu verschiedenen auf dem 
Markt vorhandenen 500 Mark-Pro- 
qrammen. 

(d.k.) 


Dcsk Datei Blatt Block Zelle Marke Outout ■«TiTTS 

I 406674 frei 

m ='Datei : FINANZ . WKD , Deno der Finanz-, Zej [5*64) 

[ 30*15811 


^unkti 


tonen 



EingaboDaraneter m Ubbrgaberfcihenfdlöe.i 


Extra-Hilfe 

OIF-Fornat 


Investition 

Zinssatz 

Perioden 


0KTMERT 

50000 

12/ 

20 


373472,18 

Investition 

Zinssatz 

Perioden 


ZUKWERT 

2000 

10/ 

20 


114550.00 

Kosten 

Restwert 

Lebensdauer 

Zei traun 

nrooEü 

10000 

1200 

8 

1 

2500,00 


1875.00 

1406.25 

1054,63 

791.02 

593.26 

444,95 

134.84 
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Besonders für Spieler von diversen Computergames ist es ärgerlich, wenn 
die Programmierer vergessen haben, eine Option für das Speichern des 
aktuellen Spielstandes zu implementieren. Besonders bei Adventures, 
aber auch bei zeitaufwendigen Ballerspielen, wirkt sich das Fehlen einer 
SAVE-Option oft fatal auf die Motivation des Spielers aus. Ist Freezer 
ermöglicht nun, Programmzustände auf einem Datenträger "einzu- 
frieren". Das so abgespeicherte Programm läßt sich später wieder 
problemlos in den Arbeitsspeicher laden. 


das 

iefrier- 

Pro- 

gramm 

I — . st Freezer wird neben der Pro- 
grammdiskette mit einer 7 se i t i - 
gen deutschsprachigen Beschrei- 
bung geliefert. Hier findet der Benut- 
zer alle benötigten Informationen zum 
Programm und dessen Bedienung. 

Das Programm lauft auf allen Modellen 
der ST*Serie mit mindestens 1 MB frei- 
em Arbeitsspeicher. Hier gibt es die 
erste Einschränkung im Betrieb des 
Programms. Stolze Besitzer einer Hard 
Disk müssen diese abschalten, da Ist 
Freezer nicht mit Festplatten zusam- 
menarbeitet. 

Der Zustand eines Computers ist durch 
die Inhalte des Speichers gegeben. Das 
Wort Speicher ist hier im erweiterten 
Sinn zu verstehen, denn auch die Regi- 
ster des MC68000 sind in diesem Sinne 
als Speicher zu verstehen. Um nun den 
Zustand aller relevanten Speicherstel- 
len und Register einzufrieren, muß der 
laufende Bearbeitungsprozeß unterbro- 
chen werden Jetzt kommt es darauf 
an, alle Speicherinhalte zu sichern. Um 
dies nun möglich zu machen, teilt das 
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Programm den Hauptspeicher des ST 
in zwei Hälften ein. Deshalb ist zum 
Betrieb von Ist Freezer eine Arbeits- 
speicherkapazität von mindestens 1MB 
nötig. Durch die Teilung des vorhande- 
nen Arbeitsspeicher simuliert Ist Free- 
zer einen ganz "normalen" 520 STM 
und richtet sich 512 KB Speicherplatz 
zum Sichern des aktuellen Speichers 
ein. Damit ein laufender Prozeß auch 
unterbrochen werden kann, verbleibt 
Ist Freezer nach dem Laden des Pro- 
gramms resident im Speicher und steht 
somit jederzeit dem Benutzer zur Ver- 
fügung. Unterbrechungen lassen sich 
nun bequem durch einen Tastendruck 
erreichen. 

Installation 

Zur Installation des Programms ist es 
lediglich notwendig, eine eventuell vor- 
handene Festplatte auszuschalten. 
Nachdem dies geschehen ist, wird die 
Programmdiskette eingelegt und Ist 
Freezer installiert sich automatisch 
und befindet sich bis zum nächsten 
RESET im Arbeitsspeicher des ST. 
Nun sollte noch eine einseitig forma- 
tierte Diskette bereitgelegt werden. 
Zum Einfrieren von Programmen müs- 
sen noch etliche Parameter eingestellt 
werden. Für die Parameteremstellun- 
gen befindet sich ein Programm mit 
dem Namen STARTER. PRG auf der 
Programmdiskette eingelegt, und Ist 
Freezer installiert sich automatisch 
Freezer mit einer Reihe von Parame- 
terabfragen 

= Define keys? 

Ist Freezer bietet dem Anwender beim 
Ablauf des einzufrierenden Program- 
mes fünf Funktionen (save) (störe) 
(restore) (pause) und (contmue). Jede 
dieser angebotenen Funktionen kann 
durch eine Taste ausgelost werden. Das 
Programm bietet dem Benutzer hier 
fünf voreingestellte Tasten. Sollen die- 
se Voreinstellungen verändert werden. 


so wird die Frage mit "Y" beantwor- 
tet. In der Dokumentation sind die 

Standard-Tastenbelegungen 
können verändert werden 

Standard-Tastenbelegungen für die 
fünf Funktionen aufgefuhrt. Nachdem 
eventuelle Änderungen getätigt sind, 
fragt das Programm noch einmal, ob 
die Tasteneinstellungen nun korrekt 
sind Falls der Anwender mit den ge- 
troffenen Entscheidungen nicht zufrie- 
den ist, kann durch Eingabe von "N" 
der ganze Arbeitsgang wiederholt wer- 
den 

= > Timers? 

Ist Freezer mochte nun wissen, ob 
beim Einfrieren eines Programmes der 
Zustand des Timers mit eingefroren 
werden soll. Ob diese Frage mit Ja 
oder Nein beantwortet werden soll, 
hangt davon ab, ob das einzufrieren- 
de Programm den Timer nutzt. Bei 
Spielen wie "Barbarien" wäre ein Ab- 
speichern ohne den aktuellen Zustand 
des Timers reine Zeitverschwendung. 

= > Save mouse? 

Ist Freezer bietet dem Benutzer die 
Möglichkeit, den aktuellen Zustand 
der Maus oder des Joysticks abzuspei 
ehern. 

= > Bootsector? 

Viele Programme werden nicht wie ge 
wohnt vom Desktop aus gestartet, son- 
dern laden sich automatisch nach dem 
Booten in den Arbeitsspeicher des ST 
Wird die Frage mit "Y" beantwortet, 
so wird Ist Freezer nun auch selbstän- 
dig gebootet und das Sichern des Zu- 
stands kann beginnen Diese Funktion 
ist vor allem bei Spielesoftware sehr 
nützlich, da viele Games automatisch 
beim Bootvorgang in den Arbeitsspei- 
cher gebracht werden. Nach der Instal- 


lation und Konfiguration von Ist Free- 
zer können seine Funktionen durch 
die vorher festgelegten Tasten aufgeru- 
fen werden. 

(save) 

Dies ist die wohl wichtigste Freezer- 
Funktion. In dem Moment, in dem 
(save) durch einen Tastendruck ausge- 
löst wird, wird der aktuelle Zustand 
des Speichers und der Register auf Dis- 
kette oder wahlweise RamDisk gesi- 
chert Bevor diese Funktion aufgeru- 
fen wird, sollte die bereitliegende for- 
matierte, nicht schreibgeschützte Dis- 
kette in das Laufwerk eingelegt wer- 

Höchstens ein Programm auf 
Diskette 

den. Auf diese Diskette wird nun der 
Zustand in komprimierter Form abge- 
speichert. Das Komprimieren von Da- 
teien macht es möglich, einen 5122 
KB-Speicherinhalt auf eine normale 
360 KB Diskette zu sichern Der Spei- 
cherungsvorgang wird durch ein Blin- 
ken des Bildschirms angezeigt. Endet 
das Blinken, so ist der aktuelle Spei- 
cherinhalt gesichert und es kann ganz 
normal weitergearbeitet bzw. weiterge- 
spielt werden. Zum aktuellen Zustand 
des Speichers gehören natürlich auch 

Accessories werden mit 
gespeichert 

alle sich im Desktop befindlichen Ac- 
cessories. Mit Hilfe der so erzeugten 
Diskette kann der alte Zustand wieder 
hergestellt werden. Dazu muß die Dis- 
kette gebootet werden. Nach dem 
Booten befindet sich der Rechner wie- 
der in dem Zustand, der mit der Funk- 
tion (save) auf Diskette gesichert wur- 
de. Auf einer Diskette kann jeweils nur 
ein Zustand abgespeichert werden. Im 
Desktop erscheint auch kein Inhalts- 
verzeichnis der beschriebenen Disket- 
te. 






SOFTWARE 




(störe) und (restore) 

Ähnlich zu (save) sichert (störe) den 
aktuellen Zustand des ST, mit dem 
Unterschied, daß der Zustand nicht 
auf einen Datenträger gesichert wird 
Mit (störe) erreicht der Anwender also, 
daß der Zustand in die verbleibende 
Hälfte des Arbeitsspeichers kopiert 
wird und nicht auf Disk geschrieben 
wird Bei Auslosung dieser Funktion 
wird der Bildschirm für ca. sechs Se 


Naturlich werden einige User das Pro- 
gramm mißbrauchen, um so Kopien 
von Disketten anzufertigen, was aber 
letztlich im Verantwortungsbewußt 
sein jedes einzelnen Anwenders liegt. 
Ist Freezer ist ein ideales Hilfsmittel, 



um Funktionen zu erreichen, die Spie- 
le-Software nicht immer bietet Sollten 
auch nur 80% der angebotenen Spiele 
mit Ist Freezer Zusammenarbeiten, so 
lohnt sich der Kauf dieser Software al- 
lemal. 


(kr.) 



Schnell mal wegspeichern mit 
STORE 

künden invertiert dargestellt. Nachdem 
(störe) ausgefuhrt wurde, kann das 
Programm ganz normal weitergefah 
ren werden. Zu einem spateren Zeit- 
punkt des Programmlaufes kann der 
ursprüngliche Zustand des Speichers 
mit der definierten Taste für (restore) 
wieder hergestellt werden Bei mehr- 
maliger Ausführung von (störe) wird 
aus Platzgrunden immer nur der letzte 
aktuelle Speicherzustand im Arbeits 
Speicher gesichert 

(pause) und (continue) 

Wählt der Benutzer die Pause-Funk 
tion, so wird der Bildschirm invertiert 
und der Rechner wartet, bis die Taste 
für die Funktion Continue betätigt 
wird. 


Fazit 


Ist Freezer ist ein sehr wirksames Pro 
gramm zum Einfrieren von aktuellen 
Programmzuständen. Das Anwendungs 
gebiet dieser Software liegt ganz klar 
im Bereich der Computer-Games. In 
der auf der Programmdiskette mitge 
lieferten Datei "README" findet der 
Anwender eine ganze Reihe von Spie- 
len, die vom Hersteller auf Vertraglich 
keit mit Ist Freezer getestet wurden. 
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Bildern bietet die Firma 
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Sottware-PaKet ■ Ausgabe von Ani- 
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. nicht einfach fertige Bildchen I 
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gende Objekt Screen er . 
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das Musik-Handling 
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. „ nas Software-Paket besteht 

aus^nf , unabhängig voneinander lauf- 
fähigen Programmteilen. 

' fpSeensauf Diskette 

' vera^'dea^der verbessert zuvor ab- 
gespeicherte Screens 
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' Ssss^* 

von Objekten. 
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weiteten Verarbeitung 8 ^ 
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den freien Spe«*jW' $ Optio n 

BeS,tZer Tch da so schell der noch 

sehr nutz I ic . peich erplatz abge- 

vorhandene p Me nü Arbeit 

I rufen werden ka ■ Reihe 

stellt GFA PIXEL der 0 b- 

von Funktionen zu Ver füg U ng Pro- 
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GFA-FOTO 
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setz te* "Reihenfolge kann später vom 
Snuuc, wieder ^"der, «««n^ 
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GFA PlX EL 
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TeXt3rten wSSeit Verknüpfungen 
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■ rsÄ «« - z 

zeichnete Objekt einen Sattem ^ 
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Maske geschaltet gezeic hnet wer- 

Wahl vor Maske •- ß . w steM auch 
den. Ebenso T ktion zur Verfügung, 
hier die Lupenfu vere infachen. 

um Verbesserungen z zum 

Im allgemeinen dient ndes . 

gezielten Löschen des H.nte 9 ^ ^ , 
Mit Objekte ne 50 Objekte , 

que nz erstellt. '^ esa ^ nz v erbun- 
können hier zu e ^^^nstellung 
den werden. Die ^ Freude 

der Objekte gesc prob i e mlos zu 

des Anwenders Nach einem 

bedienenden Dia 9 . kt erscheint 

Mauskhck 

*, «“'“ÄS d« Screen m«- 

der Maus ein . . festgelegt. So 

«* »Sk« deli- < 

„, ere „ «» 
einander dem 9 h n v on Objek- 
mach.. Auch d* koscWd , st 

, en 0<K r vo«|«^T a ^ ae „ „n* 
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ST-w. tsJTÄ« 

- 

quenz zur Verfügung. 

GFA-FONT 


, QrsM lassen sich recht gu 
Shadow und BoW I Qie Bedienung 
te Ergebnisse de n Benut- 

des Schrmen-Editors^ ^ benötig- 
ze r vor keine Schriftsatz werden 

ten Änderungen Ma(jS v 0 rgenom- 
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Funktionsknopfe 


GFA-FONT die« 
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dürfen aber J^ste Anwender eine 5 
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gfamovie 

GFA-MOVIE y ^ Ha yn!er diesem 
des Software-Paketes^ Anwe nder 

Programm ^Geschehen. Die 

die Regie u p rogra mmteils »st 

Hauptaufgabe d qoe nzen. Mu- 
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RUN-ONLY 
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sant ist. daß dieses J' 9 ^ RUN 
Domam ist. Zu ^ e im e leere 

ONLY und der ^ dem Starten 
Diskette kop,er J ä f der Film ab. Der 

des Programms lauft d kllC k 
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Ihr autorisierter Fachhandel 
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tlblen Personalcomputern - 
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Telefax 07071, 7400 Tübingen 

Autorisierter Fachhändler 
für Atari, Schneider, Commodore, Panasonic, 
Kaypro, Sharp, NEC, OKI, STAR . . . 
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CH-341 5 Hasle-Rüegsau 


COmPU-TRRDE 

dH Ihr ATARI 8d«i)«II.i / 7T7 

Emmenstr. 16 
CH-341 5 Hasle-Rüegsau 
r 0 34/61 45 93 auch abenas bis 2 1 00 h 

HARD- u SOFTWARE BERATUNG EIL VERSAND 


CH-4625 Oberbuchsiten 



SUCHE MODEM LIGHTSPEED 1200 u. 
billigen Sound-Digitizer (mögl. Zaporow- 
ski) u. alle Bücher zum ST! Contact: 
Carsten, call: 04101/207871 


SUCHE alles für u. über GFA-BAS1C, 
z.B. Bücher, Listings u. Programme. 
Suche auch Spiele f. SW-Monitor. Habe 
sehr gute Software zum Tauschen. Ange- 
bote an: Gerd Schöllkopf, Haidenstr. 56, 
CH-9642 Ebnat-Kappel 


SUCHE mögl. günstig DRUCKER, Soft- 
ware, Bücher u. Zeitschriften f. ATARI 
520 ST. Außerdem suche ich Kontakt 
zu anderen ST-Besitzern, bes. im Raum 
Illertissen, Schreibt an M. Holdenrieder, 
Lindenstr. 13, 7919 Unterroth 


SUCHE f. Atari Software z. Steuerung 
v. Diaprojektoren. Jeder Tip ist mir will- 
kommen. Tel. 089/180077 


ATARI ST-PD-SOFTWARE im 5er SS- 
Disk-Pack f. nur 20,- DM! Porto u. 
Verp. im Preis enthalten! 80 Pf. in Brief- 
marken f. Liste an: Atcom-ST USER 
Group, PLK 125375C, 2900 Oldenburg 


SUCHE ein ärztliches Abrechnungs-Prog. 
m. Statistik u. Privatabrechnung f. Atari 
ST od. IBM -PC. Tel. 089/180077 od. 
089/1665577, Dr. med. Wolfgang Singer 


SCHÜLER m. kleinem Geldbeutel sucht 
Spiele f. ST! Bitte Liste an: Christof 
Schild, Grüneggstr. 2, 6005 Luzern/ 
Schweiz 


ATARI ST: Starglider 60,- DM; Profi 
Painter ST Mono u. Farbe f. 80,- DM. 
Tel. 0441/63940 


SUCHE f. ATARI Software z. Erfassung 
u. Umsetzung von Meßwerten (Magnet- 
feldmessungen f. Geopathieuntersuchun- 
gen) in 3-D-Darstellungen. Jeder Hinweis 
ist willkommen. Tel. 089/180077 
W. Singer 


SUCHE GÜNSTIG Ong.-Prog. möglichst 
m. Anl. (keine Copies) f. ATARI ST. 
Angebote an: Ruppert Riesenhuber, Auf 
dem Kamp 2, 2358 Kaltenkirchen. Garan- 
tiert Rückantwort! 


SUCHE Infos (Anl.) zu Laserbase, sts- 
Fibu. SUCHE Anl. zu MAC-Prog. (m. 
Aladin!) Tel. 089/180077, Wolfgang 
Singer 


* PUBLIC DOMAIN SOFTWARE * 
Atari ST-Disk. ab DM 3,-. Katalog-Disk, 
gratis. Bernd Schick, Hans-Breckwoldt- 
Str. 30, 8542 Roth, Tel. 09171/61492 


Prog. zur Auswertung von schießsportl. 
Wettkämpfen zu verkaufen. Markus Seelis, 
Tel. 05171/3846 


SUCHE SOFTWARE u. Beschreibungen 
für ST. Verk. od. tausche Orig., z.B. Sen- 
tinel, Rings of Zilfin. Hans Weisenberger, 
Blütenstr. 5, 8566 Leinburg, Tel. 09120/ 
742 


VERKAUFE: ATARI 520STM, 1 MB, 
720KB-Laufwerk, Software. Preis VB. 
SUCHE: Handbuch f. Epson FX800 u. 
Grafik-Eprom f. Epson MX80 Typ3, evtl, 
leihweise. Belohnung! Axel Kleinjung, 
Dümmlinghauserstr. 22, 5270 Gummers- 
bach 1, Tel. 02261/52644 


Wer kann mir mit Rat und Tat zur Seite 
stehen beim Versuch, ein DBman-Prog. 
m. RUN-Dateien zum Laufen zu bringen? 
Es kann nur an irgendeiner Kleinigkeit 
liegen, aber an welcher? Leider besitze ich 
weder die geeigneten Zusatz-Prog. zu 
DBman noch das nötige Wissen. Tel. 089/ 
180077, Wolfgang Singer 


FLOPPY ATARI ST-SF 354 f. 150,- DM! 
Tel. 0711/542715 bzw. Kristian Franz, 
Lämmleshalde 38, 7000 Stuttgart 50 


KAUFE SOFTWARE auf Disk. f. Atari 
520 STM. Zahle bis zu 15,- DM. Ange- 
bote an: Bodo Adam, Koppelreihe 2, 
2371 Haale 


SUCHE f. ATARI ST das chines. Brett- 
spiel „Go“. Wer hat ein Public Domain 
Prog. od. kann mir eine Bezugsadresse 
nennen? Tel. 040/345237 


Zu verk. ATARI 1040 STF, Maus, SM 
124, VB 1.500,- DM; Ist Word 140,-; 
Adimens 140,- DM; Flight II 90,- DM; 
Super Sprint 35,- DM; Centronocs 
GPL m. Traktor 250,-. Tel. 08171/26337 


ATARI ST-PD-SOFTWARE im 5er DS- 
Disk-Pack f. nur 30,- DM! Porto u. Verp. 
im Preis enthalten. Info-Liste f. 80 Pf. in 
Briefm. an: Atcom-ST-USER Group, 
PLK: 125375C, 2900 Oldenburg 


SUCHE Farbgrafik-Spezialisten, der mir 
Background-Muster auf Atari od. Amiga 
macht u. ausdruckt. Tel. 069/751268 


ZUSATZPLATINE f. den Anschi, eines 
OMPT1-CONTROLLERS an den Atari 
ST zu verkaufen. Anschi, einer Harddisk 
m. OMPTI-CONTR. ohne Probleme. VB 
DM 59,-. Tel. 0511/469817 od. 320054 
ab 14 Uhr 


Das edelste SCHACHPROGRAMM der 
Welt: CHESSMASTER 2000, (orig., neu) 
billiger abzugeben. Tel. 09833/387 


ST m. 1 MB, SM 124, 1 MB Flppy, 
Drucker Brother Ml 109, Scanner, Soft- 
ware, Lit., HF-Mod. f. DM 2.180,- VB. 
F. Matzke, Alpspitzstr. 30, 8130 Starn- 
berg, Tel. 08151/14333 
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RlSCieren- 


mit Archimedes 


R ISC - dieses Zauber- 
wort bestimmt jeden 
Bereich, wenn das Ge- 
spräch auf Archimedes 
kommt. Denn mit diesem 
Prozessor betritt Acom abso- 
lutes Neuland, was den preis- 
lich abgegrenzten Bereich un- 
ter 3000 Mark betrifft. Der 
Einstandspreis läßt auch 
gleich die Konkurrenz erken- 
nen, auf die der englische 
Hersteller Acom abzielt: Die 
nämlich kommt aus dem Hau- 
se Atari mit den ST-Modeilen 
sowie Commodores Amiga- 


Power To The People — Kraft ins Volk. So läßt sich 
der Grundsatz von Acom mit dem neuen Uber- 
Computer Archimedes wohl am ehesten 
überschreiben. Eine neue Prozessorgattung — RISC 
- sorgt in diesem Low-Cost-Rechner für sagenhafte 
Geschwindigkeit und überlegene Leistung. 

Wird der Archimedes die Domäne von Atari ST und 
Amiga brechen? Wir besorgten uns eines der ersten 
Testgeräte in Deutschland und stellten fest: Das Zeug 
dazu hat er. 


Palette. Während sich die bei- 
den letztgenannten auf die si- 
cherlich leistungsstarken 
68000-Prozessoren von Moto- 
rola verlassen, setzte Acorn 
auf Innovation. Das Ergebnis 
ist eben RISC. 

Triumph des Einfachen - 
so betitelt Acoms namens- 
ähnlicher Importeur Eeck- 
hom seine Information zum 
revolutionären Archimedes. 
Und umschreibt damit vor- 
züglich das Prinzip von RISC- 
• Prozessoren. RISC bedeutet 
nichts anderes als Reduced 
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Instruction Set Computer, 
übersetzt also Rechner mit 
vermindertem Befehlssatz. 
Herkömmliche Prozessoren 
wie etwa der MC 68000 wer- 
den als CISC, als Complex 
Instruction Set Computer be- 
zeichnet — eben das genau 
Gegenteil. Auf den ersten 
Blick mag ein Prozessor mit 
vermindertem Befehlssatz 
zwar schwächer sein als seine 
Konkurrenten. 


Triumph des Einfachen 


Der Befehlssatz von Pro- 
zessoren wurde allerdings 
hauptsächlich zur Arbeitser- 
leichterung für die Software- 
Entwickler geschaffen. Wird 
der Befehlssatz vermindert, 
kann der Prozessor erheblich 
schneller - die Geschwindig- 


keit wird dabei in Abarbei- 
tungszyklen gemessen - agie- 
ren. Dadurch können Ge- 
schwindigkeiten wie beim Ar- 
chimedes erreicht werden, die 


Der Einstiegspreis macht 
die Konkurrenz deutlich 


professionelle Workstations 
wie die schon beinahe legen- 
däre VAX übertreffen kön- 
nen. Denn, so die logische 
Schlußfolgerung: Hat ein Pro- 
zessor weniger Befehle zu 
„durchwühlen 44 , kann er den 
gewünschten schneller aus- 
führen. 

Während herkömmliche 
Prozessoren ihre Anwendungs- 
zeit zu 80 Prozent für ver- 
gleichsweise primitive Arbei- 
ten wie Addieren und Subtra- 
hieren verwenden, arbeitet 


RISC mit einer stark gestraff- 
ten Befehlsstruktur und da- 
mit erheblich schneller. 
Acom selbst gibt die Ge- 
schwindigkeit ihrer ARM 
(Acom Risc Machine) mit bis 
zu 4 MIPS an. MIPS bezeich- 
nen Mega Instructions Per 
Second, also eine Million In- 
struktionen pro Sekunde. 

Soviel zur Begründung der 
enormen Geschwindigkeit 
von Archimedes. Auch auf 
Zusatzchips konnte im Archi- 
medes weitgehend verzichtet 
werden. Denn durch beinahe 
schon unglaubliche sieben- 
undzwanzig 32-Bit-Register 


Erhebliche Geschwindig- 
keitssteigerung mit RISC 


können Bit-Block -Transfers 
vornehmlich softwaremäßig 


Ein Gehäuse ähnlich dem des 
Amiga 1000, eine Maus mit 
drei (!) Knöpfen und eine 
professionelle Tastatur. 
Das Erscheinungsbild des 
Archimedes stimmte genauso 
wie seine Leistungsfähigkeit. 
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realisiert werden. So entfällt 
beispielsweise ein Blitterchip 
wie im Amiga und neuerdings 
auch im ST. Lediglich drei 
Chips unterstützen den RISC 
in seiner Arbeit, diese wurden 
wie bereits bei Amiga mit 
wohlklingenden Namen verse- 
hen: Albion, Anna und Ara- 
bella kümmern sich um Dinge 
wie Input/Output oder die 
Steuerung von Bild und Ton. 


Die Acorn RISC Machine 


Auch in Sachen Benutzer- 
oberfläche geht der Archime- 
des neue Wege. Während Ami- 
ga erst die Workbench von 
Diskette laden muß, auch in 
Ataris ST ist das GEM erst in 
den neueren Versionen im 
ROM untergebracht, meldet 
sich der Archimedes nach 
dem Einschalten für einen 
modernen Hochleistungsrech- 
ner gänzlich ungewöhnlich: 
mit einem Basic-lnterpreter. 
Hier muß etwas ausgeholt 
werden. Wie einigen unserer 
Leser vielleicht bekannt ist, 
sorgte Acom bereits vor eini- 
gen Jahren für Aufsehen auf 
dem Computermarkt. Damals 
war es der Acom Proton, wel- 
cher von der englischen 
Rundfunkanstalt BBC im 
Rahmen eines Schulungspro- 
jektes übernommen wurde 
und fortan Acorn BBC hieß. 


Archimedes ist eine 
Weiterentwicklung des 
Acorn BBC 


Bereits damals galt der 
Acom BBC als äußerst inno- 
vative Maschine mit einem 
bis dahin nicht gekannten Be- 
fehlskomfort. Die Tatsache, 
daß dem BBC keine angemes- 
sene Zukunft beschert war, 
lag wohl zur Hauptsache im 
verhältnismäßig hohen Preis. 
Acom sieht nun den Archi- 
medes als konsequente Wei- 
terentwicklung des BBC, wo- 
für auch das Basic spricht. 
Dieses wurde vom BBC über- 
nommen und nochmals stark 



überarbeitet, so daß es nun zu 
den leistungsfähigsten Basic 
überhaupt gehören dürfte. 

Darüber gibt auch die Be- 
nutzeroberfläche Auskunft, 
die auf einer Demo-Diskette 
mitgeliefert wird. Sie ist näm- 
lich in BASIC geschrieben 


Aufwendige Zusatzchips 
fallen bei Archimedes 
weg 


und noch nicht einmal compi- 
liert. Trotzdem steht diese 
Benutzeroberfläche in der Ge- 
schwindigkeit weder Work- 
bench noch GEM nach, ganz 
im Gegenteil. Hinzu kommt, 
daß durch die Programmie- 
rung in BASIC jeder Anwen- 
der die Möglichkeit hat, sich 
die Oberfläche ganz indivi- 
duell zu gestalten. 

Bislang war nur die Rede 
von Archimedes an ,sich. Es 
wird allerdings zwei Serien ge- 
ben, die um die Gunst des 


Zwei Archimedes-Serien 
sind erhältlich 


Käufers kämpfen sollen: Die 
Serie 300 und 400. Dabei soll 
die 300er-Reihe vor allem als 
preiswerter Homecomputer 
dienen, die 400er-Rechner 


hingegen als Workstations ein- 
gesetzt werden. 

Vom Aussehen her ähnelt 
der Archimedes ganz frappant 
dem Urmodell aller Amigas, 
dem 1000er. Do«.h im Ver- 
gleich zu diesem kann erheb- 
lich mehr im Gehäuse Platz 
finden. Zunächst wird es 
möglich sein, ein zweites 
Laufwerk hier unterzubringen 
(auch der neue Acorn ver- 
wendet das zukunftsträchtige 
3,5 Zoll-Format). Weiterhin 
befindet sich auf der Haupt- 
platine ein Steckplatz, in wel- 


Uberarbeitetes und 
leistungsstarkes Basic 


chen ein Busexpander einge- 
setzt werden kann. Dieser 
Busexpander kann nun mit 
Erweiterungskarten, von 
Acom Podule genannt, be- 
stückt werden. Zur Verfügung 
werden hier vor allem folgen- 
de Erweiterungskarten stehen: 


Vielfältige Erweiterungs- 
karten vorhanden 


- 80186 Coprozessor, wel- 
cher den Archimedes IBM- 
kompatibel macht 

- MlDl-lnterface 

- Erweiterte Betriebssysteme 

- Harddisk -Controller 

und eine Netzwerkkarte. 
Auch weitere Karten sind von 
Acorn in Planung. So ähnelt 
die Struktur eher dem Amiga 
2000, welcher ähnlich erwei- 


terbar ist. Während in der Se- 
rie 300 zwei solche Steck- 
plätze zur Verfügung stehen, 
verfugen die 400er über deren 
vier. Außerdem ist in den 
Archimedes 4xx bereits die 
Netzwerkkarte eingebaut. 


In den 400er-Archimedes 
ist bereits die Netzwerk- 
karte eingebaut 


Ungewöhnlich verhält es 
sich mit dem Anschluß für die 
mit drei Knöpfen versehene 
Maus. Diese wird - wie beim 
Mega ST - direkt an die Ta- 
statur an geschlossen. Aller- 
dings findet sich der Archi- 
medes Mausport seitlich, 
nicht so unzugünglich wie bei 
Ataris größtem ST. ln Sachen 
Grafik und Sound läßt Archi- 
medes selbst das Kreativ-Ge- 
nie Amiga verblassen: Eine 
Monochrom-Auflösung von 
1280x976 Punkten und zwei 
Farbvarianten von 640x512 
mit 16 Farben sowie 640x256 
Farben sprechen für sich. Der 
Anwender kann dabei aus 
einer Palette von 4096 Farben 
auswählen. 


Acht Stereokanäle 
sorgen für 

überwältigenden Sound 


Die Monochrom-Auflö- 
sung kann in der 300er Serie 
allerdings nur durch eine 
Hardware-Erweiterung und 
selbstverständlich nur mit ei- 
nem hochwertigen Monitor 
erreicht werden. Weiterhin 
verfügt Archimedes über insge- 
samt 8 Stereokanäle, denen 
selbst ein Amiga nichts Gleich- 
wertiges entgegensetzen kann. 

Im Bereich der Emulati- 
onen hat Archimedes auch 
einiges zu bieten. Neben dem 
bereits erwähnten MS-DOS- 
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Erweiterungsmodul kann der 
Industriestandard auch soft- 
waremäßig emuliert werden. 
Dabei werden dank RISC für 
einen Software-Emulator ganz 
erstaunliche Geschwindigkei- 
ten erzielt. Weiterhin liefert 
Acom einen 6502 -Emulator 
mit. Mit diesem soll es mög- 
lich sein, einen Großteil der 
Software vom Acom BBC 


MS-DOS kann auf 
zweierlei Art 
emuliert werden 


einzusetzen. Um bei der Soft- 
ware zu bleiben: Hier offen- 
bart sich für einen so jungen 
Computer Erstaunliches. Denn 
so sind in den Preislisten des 
Importeurs Eeckhom bereits 
mehrere Programmierspra- 
chen - darunter C, Pascal 
oder Fortran, zu finden. Eben- 
so sind bereits Anwenderpro- 
gramme (Textverarbeitung, 
Kalkulation, DateiverwJ- 
tung), Spiele (Acrion, Adven- 
ture, Lemspiele) sowie Termi- 
nalprogramme verfügbar. Eine 
Textverarbeitung (ArcWriter) 
bekommt der Käufer gleich 
zu seinem Rechner mitgelie- 
fert. Unter den Arbeitspro- 
grammen befinden sich sogar 
klangvolle Namen wie Logi- 
stix, des ja in der übrigen 
Computerweit hinlänglich be- 
kannt sein dürfte. Selbst CAD- 
Programme befinden sich be- 
reits in der Bibliothek des 
Anbieters. 


Vielfältige Versionen 
des Archimedes 
sind erhältlich 


Atemberaubend sind selbst 
die Versionen, in welchen 
Acorn die Archimedes-Com- 
puter anbietet (siehe Kasten). 
Hier ist wirklich für jeden et- 
was dabei, noch dazu deckt 
der Archimedes mit dieser 
Vielfalt ein nahezu unglaubli- 
ches Marktsegment ab, wie es 
noch nicht einmal Commo- 
dore mit der Amiga-Reihe ge- 
lungen ist. 

Das Basic, welches ja so- 
fort nach dem Einschalten ver- 


fügbar ist, kann durchaus als 
außergewöhnlich bezeichnet 
werden. Wie bereits zuvor er- 
wähnt, handelt es sich beim 
sogenannten Basic V um eine 
Weiterentwicklung des Acorn 
BBC Basic. Daher wurden - 
um eine gewisse Kompatibi- 
lität zu erreichen - gewisse 
Dinge so beibehalten, wie es 
bereits vor einigen Jahren mit 
dem BBC der Fall war. So oe- 


Anschluß lassen sich - bei 
entsprechender Modifizierung 
- auch RS 232-Geräte betrei- 
ben. Außerdem kann der Ar- 
chimedes an herkömmliche 
RGB-Monitore, wie etwa den 
des Arniga sowie an Mono- 
chrom- Bildschirme ange- 
schlossen werden. 

Doch damit nicht genug 
Archimedes: Denn nicht nur 
als eigener Rechner wird die- 


der direkte Konkurrent 
Amiga 2000 mit dem Archi- 
medes-System ausgestattet 
werden (sofern bereits die 
MS-DOS-Karte eingebaut ist). 

Damit wollen wir an dieser 
Stelle zum Schluß kommen. 
Aus terminlichen Gründen 
war es uns nicht möglich, nä- 
her auf den Archimedes einzu- 
gehen. Mit Sicherheit wird es 
jedoch nicht das Letzte blei- 


Verfügbare Modeüe 


Marne 

Speicher 

Ueferumfang 

A 305 

0,5 MB 

/ 

A 305 

05, MB 

Mono. Monit. 

A 305 

0,5 MB 

RGB Monitor 

A 310 

1 MB 

/ 

A 310 

1 MB 

Mono Monit. 

A 310 

1 MB 

RGB Monit. 

A 310 

1 MB 

MS-DOS Emu!. 

A 310 

1 MB 

MS-DOS Emul. + Mono. Monit. 

A 310 

1 MB 

MS-DOS Emul. + RGB Monit. 

A 410 

1 MB 

/ 

A 410 

1 MB 

Mono. Monit. 

A 41C 

1 MB 

RGB Monit. 

A 440 

4MB 

20 MB Hardd. 

A 440 

4MB 

20 MB Hardd. + Mono. Monit. 

A 440 

4MB 

20 MB Hardd. + RGB Monit. 

Außerdem die Armcard Springboards (Steckkarte für PC) mit 

einem oder vier Megabyte Arbeitsspeiche 

r 


Bestehende Grafik-Eigenschaften machen den Archimedes 
zu einer ernsthaften Konkurrenz für Amiga. 


herrscht Basic V leider kein 
Label-Format, sondern muß 
mit Zeüennumrnem arbeiten. 
Dafür sind bereits im Basic 
Hüfstextc zu einzelnen Befeh- 
len integriert, was in jeder 
Hinsicht zu begrüßen ist. 


Schnittstellenprobleme 
gibt es nicht 


In Sr.chen Schnittstel.en 
dürfte Archimedes bei den 
herkömmlichen Peripheriege- 
rätei: kaum Probleme verursa- 
chen. Hier ist ebenso ein Stan- 
dard (Centronics-) Drucker- 
port vorhanden wie eine RS 
432-Schnittstelle für serielle 
Peripheriegeräte. An diesem 


ses Gerät angeboten werden, 
sondern auch als Erweite- 
rungskarten für Standard-?C 4 s. 
Um beim Originalton der nie- 
derländischen Broschüre zu 
bleiben: „Für alle Besitzer 
eines Kompatiblen ist Eeck- 
horn so nett, die ARM-Card 
auf den Markt zu bringen.“ 


Der Archimedes wird 
auch als 

Erweiterungskarte 
für MS-DOS angeboten 


Mit dieser ARM-Card verfügt 
der PC-Besitzer praktisch über 
einen zweiten Rechner in sei- 
nem MS-DOS Gerät, welcher 
wie ein Archimedes angespro- 
chen und genutzt werden 
kann. Was dabei besonders 
amüsant ist: Mit dieser Steck- 
karte könnte praktisch auch 


ben, was Sie in unserer Zeit- 
schrift über diesen neuen 
Traumcomputer zu lesen be- 
kommen. Ein ausführlicher 
Test sowohl des Archimedes 


Fazit: 

Wir bleiben am Ball 


als auch des RAM-Board ist 
bereits in Arbeit. Bis dahin 
werden wir uns ausführlich 
unserem Tcst-Archimedes 
widmen und Ihnen die Ergeb- 
nisse selbstverständlich nicht 
vorenthalten. 

ts 
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Nach dem Siegeszug des MIDI-Standards bieten die Hersteller von gängiger 
Software immer weitere Features für diesen Bereich an. MASTER SCORE 
ist ein Programm, das den Musiker optimal bei der Erstellung und Ver- 
marktung von Musikstücken unterstützt. Mit diesem Programm können 
gespeicherte MIDI-Daten als Notenblätter ausgegeben werden. 


LU 



S eit die Industrie vor etwa 5 
Jahres die vielzitierte Compu 
ter-Musiker-Schnittstelle MIDI 
präsentierte, hat sich auf dem Musik- 
markt einiges verändert Mag der Zu- 
hörer immer noch glauben, daß ge- 
standene Musiker die Instrumente zu 
diversen Hits schwingen, die Studio- 
szene weiß es besser Oft werden alle 
in einem Lied hörbaren Instrumente 
von einem Rechner gesteuert Zu die 


ser Entwicklung trug die vielzitierte 
Computer -Musiker -Schnittstelle MIDI 
bei Während in früheren Zeiten der 
gute alte CM64 seine Arbeit tat, hat 
sich heute der Atari ST zum Studio- 
standard schlechthin entwickelt Nun 
funktioniert die Steuerung von Instru- 
menten nicht ohne entsprechende Soft- 
ware In der letzten Zeit haben sich 
zwei M IDl-Software-Pakete die größten 
Marktanteile auf dem deutschen Markt 
erkämpft Der CLAB-Creator und der 


Steinberg Twenty Four Sequenzer lie- 
fern sich heiße Schlachten ui*n die 
Gunst der Anwender. Nun hat die Fir- 
ma Steinberg ein Zusatzprogramm zu 
ihrem Twenty Four Sequenzer auf 
den Markt gebracht, das es erlaubt, 
einmal mit einem MIDI-Endgerät (Syn 
thesizer, Schlagzeug) eingespielte Songs 
in Notenform zu Papier zu bringen. 
Dies ist ein Feature, das der größte 
Konkurrent CLAB (noch) nicht bietet 
MASTER SCORE wird in einer stabi 
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len Hardbox-Packung geliefert Nach 
dem Auspacken liegt eine Programm- 
diskette und ein DIN A4-Rmgbuchord- 
ner auf dem Redaktionsschreibtisch. 
Die Software ist zwar frei kopierbar, 
aber zum Betrieb des Programms benö- 
tigt der Benutzer einen Key. Dieser 
Schlüssel wird in den Expansionsport 
des ST gesteckt, dann erst läuft die 
Software. Bei diesem Verfahren haben 
Raubkopierer keine Chance. Die Vor- 
sicht des Herstellers ist bei einem Preis 
von 490 Mark zu verstehen Das Manu- 
al zur Version 1.0 trägt den schonen 
Titel Vorläufige Bedienungsanleitung. 
Dies läßt auf weitere, verbesserte 
Versionen :er Software schließen 
MASTER SCORE läuft voll unter der 
grafischen Benutzeroberfläche GEM 
und ist daher sehr einfach zu bedienen. 
Dies ist auch unbedingt nötigt, da die 
meisten Anwender wohl aus der Mu- 
sikszene kommen Hier ist also leicht 
zu handhabende Bedienung gefragt 
Das Programm kann nur in Verbin- 
dung mit einem Monochrom-Monitor 
betrieben werden Die geforderte Ar- 
beitsspeichergröße von mindestens 
1 MB ist durch die Leistungsfähigkeit 
des Programms gerechtfertigt Nach ei- 
nem Klick auf "MSCORE.PRG" baut 
sich ein typischer GEM-Bildschirm auf 
Insgesamt bieten sechs verschiedene 
Menüs zahlreiche Optionen zur Bedie- 
nung des Programms 

File 

Die Twenty Four Sequenzer Software 
und MASTER SCORE arbeiten sehr 
eng zusammen. Unter dem Menupunkt 
File können nun von Twenty Four ab- 
gespeicherte Songs geladen werden, 
um diese dann später in Form von No- 
tenblättern auszudrucken Mit NEW 
PIECE wird ein File mit der Endung 
"* SNG" geladen. Diese Datei wird 
unter MASTERSCORE bearbeitet und 
als Notenfile mit der Endung "VNOT" 
wieder auf Diskette oder Harddisk ab- 
gespeichert. Solch abgespeicherte No- 
tendateien können später natürlich 


zum Verbessern und Verändern wieder 
in den Arbeitsspeicher geladen werden. 
Unter File werden auch alle getätigten 
Einstellungen abgespeichert, die dann 
bei jedem Aufruf von MASTERSCORE 
automatisch geladen werden. Ein wich- 
tiger Punkt ist die Configuration Page. 
Nach einem Klick auf diese Option er- 
scheint eine sehr übersichtliche Dar- 
stellung der benötigten Parameter. Mit 
der Funktion Track lassen sich bespiel- 
te Spuren einzeln verändern 

Spuren werden einzeln angewählt 

Durch einen Klick auf eine Spur läßt 
sich diese aktiv oder passiv schalten. In 
der Musik-Fachsprache heißt dieser 
Vorgang muten. Die Funktion Quan- 
tisize ermöglicht dem Anwender; No- 
ten und deren Werte zu korrigieren. Ist 
der Quantisierungswert auf 1/8 einge- 
stellt, so werden beispielsweise aus 
2/16 Noten eine achtel Note. Mit Mo- 
de stehen dem Benutzer zwei Möglich- 
keiten zur Verfügung. Cut unterdrückt 
gebundene Noten. Die Funktion Rest 
quantisiert Pausen Steht eine Achtel- 
note, gefolgt von einer Sechzehntel- 
note, gefolgt von einer Sechzehntel- 
pause und der RESET-Wert steht auf 
1/8, so erscheint auf dem Screen eine 
Achtelnote, gefolgt von einer weiteren 
Achtelnote. Der Pausenwert wurde al- 
so der Sechzehntelnote hinzuaddiert. 
Diese Möglichkeit macht das Noten- 
bild spater leichter lesbar Mit Taktlän- 
ge wird gewählt, ab welchen Takt die 
Notendarstellung beginnen soll und 
wie lange die einzelnen Takte sein sol- 
len. Durch einen Mausklick auf EXIT 
verläßt der Benutzer die Configuration 
Page. Nachdem so alle benötigten Ein- 
stellungen vorgenommen wurden, wer- 
den die Noten auf dem Bildschirm dar- 
gestellt Die Darstellungsdichte hängt 
von der Anzahl der Noten und den zu 
berücksichtigenden Spuren ab Die 
Taktzahl wird am linken Rand, ober- 
halb des Violin- bzw. Baßschlüssels an- 
gegeben Da nicht immer alle vorhande- 
nen Notenblätter auf einmal auf dem 


Bildschirm gezeigt werden können, bie- 
tet MASTER SCORE dem Anwender 
GEM-gewohnte Balken zum Anwählen 
des jeweiligen Ausschnitts. Die Option 
PRINT LAYOUT beschäftigt sich mit 
der Darstellung der Notenausgabe Hier 
werden Breite und Auflösung der aus- 
zugebenden Notenblätter eingestellt. 
Die vorgenommenen Änderungen wir- 
ken sich auch auf die Darstellung auf 
dem Screen aus. Für jedes auszudruk- 
kende Notenblatt kann eine eigene 
Überschrift definiert werden. Die 
Funktion Select Staves kümmert sich 
um die Anzahl der zu zeigenden No- 
tenstimmen Hier werden nur Spuren 
berücksichtigt, die auch in der Confi- 
guration Page eingeschaltet werden 
Hier besteht auch die Möglichkeit, ein- 
zelne Stimmen auszuschalten und so 
deren Ausdruck zu verhindern. Mit 
Zeilenabstand von Systemen wird der 
Zeilenabstand eingestellt. Ein Dialog- 
fenster besorgt dies sehr komfortabel 
Systeme werden bei MASTER SCORE 
die Notenstimmen benannt. Solche 
Systeme können gelöscht, neu posi- 
tioniert und zusammengefügt werden. 
Um eine neue Stimme zu komponieren, 
wählt der Anwender die Funktion 
Neue Systeme. Nach eventuell getätig- 
ten Änderungen wird der Bildschirm 
mit Monitor neu aufgebaut. Ein biß- 
chen mager ist sicherlich die Auswahl- 
möglichkeit der Ansteuerung von ver- 
schiedenen Druckertypen. Hier lassen 
sich leider nur 9- und 24-Nadel-Drucker 
ansteuern Die Ansteuerung eines La- 
serdrucker ist m der uns vorliegenden 
Version von MASTER SCORE noch 
nicht implementiert Schade, denn ge- 
rade ein Laserdrucker schafft das für 
professionelle Anforderungen benötig 
te Schriftbild Unter Printer Configura- 
tion wird auch die Papierlänge einge- 
stellt Doch nun zum eigentlichen 
Druckbefehl. Hier werden die Schrift- 
dichte, das Format und wahlweise der 
Druck von Seitennummern ausgewählt. 
Eine besondere Möglichkeit unter die- 
ser Option ist die Anwahl von soge- 
nannten Batch-Files — doch davon spä- 
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ter mehr. Unter der Option Header 
werden vom Anwender gewünschte 
Überschriften definiert. Diese lassen 
sich dann wahlweise als Kopfzeile auf 
jeder Seite ausgeben. Durch das Erstel- 
len von Batch-Files ist es möglich, zum 
Ausdruck bestimmte Notenblätter di- 
rekt von Diskette ausdrucken zu las- 
sen. Ist ein MIDI-Gerät am Atari ST 


Beispiel eines Notenausdruckes aufgrund 
der gespeicherten Midi-Daten 

angeschlossen, so kann ein zuvor ein- 
geladenes Musikstück abgespielt wer- 
den Dies erleichtert die Kontrolle über 
die Notenblätter wesentlich. Es besteht 
die Möglichkeit, verschiedene Abspiel- 
parameter einzustellen Auch die zu 
benutzenden MIDI-Kanäle werden hier 
definiert. Eine sehr wichtige Funktion 
ist Edit. Mit dieser Funktion werden 
Notenblätter - editiert. Wie bei einer 


Textverarbeitung kann ein Insert und 
ein Replace-Modus eingestellt werden. 
Ist der Insert-Modus gewählt, so wer- 
den bei einer Eingabe des Benutzers al- 
le folgenden Noten um einen Noten- 
wert nach hinten bewegt. Also entwe- 
der um eine ganze, viertel, achtel etc. 
Note. Nach Wahl der Edit-Funktion er- 
scheint ein kleines Fenster auf dem 


Screen, mit dem Namen Input. Dieses 
Fenster läßt sich mit der Maus an jede 
gewünschte Position auf dem Screen 
verschieben. In diesem Fenster werden 
alle Neueinträge geschrieben. Nun wird 
eine Position im Notenfenster ange- 
klickt, auf die die neue Note gesetzt 
werden soll. Jetzt wird die neue Note 
in das Input-Fenster eingetragen Die 
Eingabe der Noten geschieht mit der 
Tastatur, was der sonst konsequenten 
GEM-Bedienung etwas widerspricht. 
Die Entwickler der Software haben ein 
eigenes Eingabesystem entworfen, das 


etwas gewöhnungsbedürftig ist. Die 
Eingabe eines zweigestrichenen C als 
Viertelnote sähe folgendermaßen aus 
C2 4. Die Eingabe wird mit RETURN 
beendet. Durch einen Mausklick wird 
das Input-Fenster geschlossen und der 
Bildschirm baut sich mit den vorge- 
nommenen Neueingaben auf Ebenso 
können Akkorde und einzelne Noten 
zu Akkorden eingegeben oder verän- 
dert werden. Akkorde, Noten von Ak- 
korden oder Takte lassen sich leicht lö- 
schen. Nach einer geraumen Einarbei- 
tungszeit läßt sich auch dieser Pro- 
grammteil recht gut bedienen. Unter 
der Option Specials bietet MASTER 
SCORE dem Anwender 23 verschiede- 
ne Sonderzeichen, die für das Entwer- 
fen von Notenblättern unerläßlich 
sind. Hier findet der Musiker Wieder- 
holungszeichen, Bindebögen, Crescen- 
di, Decrescendi. Mit der Funktion 
Texteingabe werden beliebige Texte in 
den Notenblättern untergebracht. 
Selbstverständlich besteht die Möglich- 
keit, erstellte Texte zu ändern oder zu 
löschen Die Funktion Key ermöglicht 
dem Benutzer das Ändern der Tonart 
Ebenso läßt sich das Taktmaß mit der 
Funktion Time und der Notenschlüssel 
mit der Funktion Clef leicht verändern 
Ein besonderes Feature ist das Transpo- 
nieren von Partituren und einzelner 
Stimmen. 


Fazit 


Da der Atari ST in Verbindung mit 
dem Twenty Four Sequenzer in vielen 
Musik-Studios zu finden ist, stellt 
MASTER SCORE für den Benutzer in 
diesem Bereich eine echte Arbeitser- 
leichterung dar. Bis auf das Editieren 
von Noten können aJe Funktionen 
GEM-gemäß abgearbeitet werden. Die 
Qualität der Ausdrucke läßt kaum Wün- 
sche offen. Hier sollten die Entwickler 
aber bald die Voraussetzungen für den 
Einsatz von diversen Laser-Druckern 
schaffen. Das Programm wird in der 
Studio-Szene sicher seinen Weg gehen. 
Wir warten schon gespannt auf die 
nächste Version dieses Programmes. 

(d.k.) 
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Gegen Karies 

! BUG -■ 

R O YAL 



P rofi-Programmierer 
wissen es schon lan- 
ge, und auch ernst- 
hafte Amateure kommen 
schon langsam dahinter Bei 
wirklich umfangreichen As- 
sembler-Projekten werden 
bis zu 35% der Entwick- 
lungszeit mit Fehlersuche 
(oder besser der Suche nach 
den Ursachen der Fehler) 
vergeudet Da kann man 
noch so modular program- 
mieren — irgendwo in den 
zig-tausend Kilobyte an 
Quellcode nistet sich doch 
einmal eines dieser so un- 
sympathischen Tierchen ein, 
die von der angloamerika- 
nisch dominierten Compu- 
terwelt zärtlich "Bugs" ge- 
nannt werden Guter Rat ist 
da, wie meist auch gute Pro- 
gramme, teuer. Man kann 
zwar im Team den ganzen 
Quellcode erneut durchfor- 
sten, doch bei der ,, Projekt- 
blindheit", die sich nach Wo- 
chen oder Monaten der Co- 


Der menschliche Körper und umfangreiche Pro- 
gramme haben eines gemeinsam: Kleine, an und für 
sich unbedeutende Fehlfunktionen können an 
anderer Stelle erheblichen Schaden anrichten. So 
ist beispielsweise belegt, daß Karies ernste Störun- 
gen der Nieren hervorrufen kann. Was der ,, Onkel 
Doktor" bei uns Menschen, ist bei Programmen der 
Debugger. Diagnosen stellte diesmal das Programm 
,,Debug Royal". 


dierung geradezu zwangsläu- 
fig einsteilt, ist dies ein meist 
aussichtsloses Unterfangen 
Wer da so unvorsichtig ist 
wie der Autor Rieses Arti- 
kels und leise andeutet, daß 
er in seiner goldenen CP/M- 
Zeit einmal was von einem 
Debugger gehört hat, läuft 
leicht Gefahr, sich plötzlich 
mit mehr als 200 KB Ob- 
jektcode konfrontiert zu se- 
hen, aus denen er ein paar 
Wanzen zu entfernen hat. 
Wohlgemerkt, Objektcode, 
den er nicht selbst entwik- 
kelt hat. Um es gleich vor- 
weg zu sagen Mit Hilfe von 
Debug Royal konnten die 
Probleme in vertretbarer 
Zeit gelöst werden 
So weit, so gut Nun stellt 
sich das Problem, daß für 


den ST Debugger-Program- 
me nun wirklich nicht en 
masse zu haben sind Der 
gute alte SlD von Digital 
Research bietet zwar den 
Vorteil, daß seine Bedie- 
nung aus Zeiten von CP/M- 
80 schon einigermaßen ver- 
traut ist, doch bei der Kom- 
plexität von ST-Program- 
men verliert man trotz eini- 
ger Berge von Notizpapier 
sehr schnell die Übersicht 
und wohl auch die Lust 
Aus der Not eine Tugend 
machend, wurde nach dem 
Motto ,,Was teuer ist, ist auch 
gut" der kostspieligste am 
Ort erhältliche Debugger be- 
schafft Dies war Debug Ro- 
yal 

Nach dem aus - trotz jahre- 
langer gegenteiliger Erfah- 


rung immer noch gehegten 
Vorurteil, eine Bedienungs- 
anleitung sollte man nur le- 
sen, wenn man das Pro- 
gramm bereits kennt, wird 
die Diskette gesichert und 
das Programm installiert. 
Hier gab es die erste Über- 
raschung Beim Start melde- 
te sich Debug Royal mit ei- 
nem Begrußungsbildschirm, 
der in seiner Gestaltung eher 
an einen Flugsimulator , denn 
an ein Dienstprogramm ge- 
mahnt Beim ersten Druck 
auf die Return-Taste jedoch 
findet man sich auf dem 
Desktop wieder; ein erneu- 
ter Start des Debug erbringt 
nur die Fehlermeldung, daß 
kein Platz mehr im Speicher 
sei. Ein verstohlener Blick 
ms Handbuch zeigte, daß 
Debug über die Tastenkom- 
bination ALT HELP, die ja 
gewöhnlich die Hardcopy 
auslost, aufgerufen wird 
Ein Versuch bestätigte dies; 
erneut erscheint ein wun- 


39 



SOFTWARE 


derschön gestalteter Bild- 
schirm, der mit der Maus an- 
gesteuert wird Man kann 
aus diesem Eröffnungs- 
schirm verschiedene andere 
Bilder mit neuen Optionen 
aufrufen, einen Dump-Mo- 
dus beispielsweise oder auch 
ein Fenster, in das man bis 
zu 10 Breakpoints in einer 
Tabelle hinterlegen kann. 
Das Fazit dieser ersten Sit- 
zung war, daß der Rechner 
sich eine mehrstündige Pau- 
se gönnen konnte und das 
Handbuch zu Ehren kam. 

Praxis als Test 

Wie Sie sicher schon ge- 
merkt haben, ist Debug Ro- 
yal kein Programm, das man 
in üblicher Weise ,, testen" 
kann So entstand dieser Be- 
richt auch nicht aus einer 
Redaktion heraus, sondern 
als sich Debug Royal in der 
Praxis bereits bewährt hatte. 
Es hat sich gezeigt, daß De- 
bug Royal ein schwierig zu 
erlerndendes Tool ist. Der 
mit seiner Bedienung ver- 
traute Benutzer hat jedoch 
ein Werkzeug zur Hand, das 
in seinem Leistungsumfang 
keine Wunsche offen läßt. 
Tatsächlich hat man im Ge- 
genteil auch nach mehrwö- 
chiger Arbeit mit diesem 


Programm immer noch das 
Gefühl, es noch nicht opti- 
mal zu beherrschen, obwohl 
man damit schon Dinge ge- 
macht hat, an die man bei 
der Verwendung von SID et- 
wa nicht einmal gedacht 
hatte. 

In conkreto Eine Beschrei- 
bung des Programmes resp 
seiner Funktionen hieße, 
das, sich (leider!) tatsächlich 
nur aufs Notwendigste be- 
schränkende, Handbuch ab- 
zuschreiben Eine bessere 
Vorstellung von Debug Ro- 
yal können wir Ihnen ver- 
mutlich mit einer Beschrei- 
bung der hinter diesem Pro- 
gramm stehenden Philoso- 
phie vermitteln. 

Debug Royal ist mit etwa 
240 KB ein recht umfangrei- 
ches Paket, das beim Start 
komplett in den Speicher 
geladen wird. Kein Wunder 
also, daß es nur auf ST's mit 
wenigstens 1 MB RAM läuft. 
Der vom Betriebssystem an- 
geforderte Speicher wird 
NICHT zuruckgegeben; für 
andere Applikationen ste- 
hen folglich nurmehr etwa 
3/4 des RAM zur Verfügung. 
Davon gehen noch ein paar 


Byte für Arbeitsbereiche ab, 
aber dies ist nicht mehr so 
gravierend, ,, normale" Pro- 
gramme können trotz der 
Präsenz von Debug Royal 
ohne weiteres ablaufen. 
Über die ständig vom Be- 
triebssystem abgefragete Be- 
tätigung der bereits erwähn- 
ten Tastenkombination 
ALT-HELP kann das Pro- 
gramm jederzeit aktiviert 
werden, um das gerade ab- 
laufende Programm (auch 
GEM zählt dazu) zu unter- 
suchen. Wer ein Programm 
von Beginn an unter Kon- 
trolle haben möchte, kann 
es aus Debug Royal heraus 
patchen, indem als erste An- 
weisung des später zu unter- 
suchendden Programmesein 
relativer Sprungbefehl auf 
sich selbst eingetragen wird 
Das Programm wird nach 
Verlassen von Debug Royal 
von GEM aus gestartet und 
bleibt natürlich schon in der 
ersten Anweisung ,, hängen" 
An dieser Stelle wird der De- 
bugger aktiviert; mit einer 
Option "Repatch" wird an 
den Beginn des ja bereits im 
Speicher stehenden Pro- 
gramms die ursprüngliche 
Anweisung eingetragen, wo- 
mit seiner ordnungsgemäßen 
Ausführung nichts mehr im 
Wege steht 




Wer sich nun durch ein mit- 
telgroßes Programm "tra- 
cen" möchte, wird keine ge- 
steigerte Lust verspüren, 
sich von Anfang bis Ende al- 
le Befehle anzeigen zu las- 
sen; zum einen kostet es 
Zeit, zum anderen ist es auch 
recht langweilig. So tut man 
denn gut daran, Bedingun- 
gen zu formulieren, die den 
Abbruch des Programmes 
mit der hiermit verbunde- 
nen Rückgabe der Kontrolle 
an den Debugger veranlassen 
Die klassische Methode, Hal- 
tepunkte an bestimmten 
Adressen zu vereinbaren, die 
man dem Protokoll des Lin- 
kers entnehmen kann, wird 
natürlich auch geboten. Hier 
kommt aber auch die Be- 
stimmung eines Breakpoints 
über den Zustand bestimm- 
ter Speicherzellen (Datenbe- 
reich) oder die Bitmaske ei- 
nes Befehles (interessant bei 
sich selbst modifizierenden 
Programmen, wie etwa Vi- 
rusprogrammen - oder habe 
ich da was Falsches ge 
sagt 7 ! 7 ), aber auch die Ent- 
scheidung über den Zustand 
eines Prozessorregisters, das 
einen bestimmten Wert er- 
reicht, nicht mehr innehat, 
überschreitet oder unter- 
schreitet. Für ,, Faule" bietet 
sich hier die bereits erwähn- 
te Möglichkeit, solche Ab- 
bruchbedingungen in eine 
bis zu 10 Angaben umfassen- 
de Liste einzutragen, die bei 
jedem Programmschritt auf 
Eintreffen wenigstens einer 
der formulierten Bedingun- 
gen abgeprüft wird. 

. Bis zu 10 Breakpoints 

Bei einem erreichten Break- 
point steht eine Vielzahl 
von Hilfsmitteln zur Verfü- 
gung, die Programmumge- 
bung zu untersuchen. Be- 
sonders angenehm fiel hier 
eine Option auf, den Inhalt 
eines Registers als Zeiger auf 
eine Speicheradresse zu for- 
mulieren und den so gezeig- 
ten Speicherinhalt augen- 
blicklich als Dump angezeigt 
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zu bekommen. Wer nur we- 
nige Byte prüfen will, kann 
auch ein kleineres Fenster 
auf den Bildschirm holen, 
das jeweils 4 Maschinenwör- 
ter des höheren bzw. niedri- 
geren Speicherbereiches an- 
zeigt (Stackpointer!). Wer 
C-Programme mit höherer 
„Dereferenzierung” unter- 
sucht (der Duden kennt die- 
ses Wort noch nicht . . .), 
kann dieses Spiel bis zum 
Exzeß treiben: Die gezeig- 
ten Wörter können über ei- 
nen Mausklick sofort als 
neue Basis für indirekte Ad- 
ressierung dienen. Somit 
werden auch C- An Weisun- 
gen wie 

while((*p-> xp)!*junk 
(xp— > xpl )) 

oder ähnlicher „Unsinn" 
selbst auf Monitor-Ebene 
noch nachvollziehbar 
Eine Rechnerfunktion, die 
(endlich einmal!) nicht auf 
dem Prinzip der Simulation 
eines Taschenrechners funk- 
tioniert, erleichtert Adress- 
und Offsetberechnungen. 
Als weitere Features verdie- 
nen noch folgende Funktio- 
nen besondere Erwähnung 
Die Disassemblierung kann 
auch auf eine Datei erfol- 
gen . Disassemblerl istings 
können sowohl mit als auch 
ohne die zugrundeliegenden 
Hexcodes angefordert wer- 
den. Auf Wunsch versieht 
Debug Royal die so erzeug- 
ten Assemblercodes mit 
Kommentaren, falls eine do- 
kumentierte Betriebssystem- 
routine aufgerufen wird. 

Schnelle Bildschirm- 
wechsei 

Die Dump-Option ist etwas 
ungewöhnlich ausgefallen. 
Statt des üblichen Formats, 
links Adresse und Hexcodes, 
rechts, soweit möglich, 
ASCII, wird der ganze Bild- 
schirm im Hexcode ange- 
zeigt. Auf Wunsch wird die- 
ses Bild mit den entspre- 
chenden ASCII -Zeichen in 


einem kleineren Fenster 
überlagert. Veränderungen 
in diesem ASCII -Fenster 
werden direkt auch im Hex- 
Fenster übernommen, auch 
ein „Weiterblättern" im 
Speicher verläuft sozusagen 
simultan. 

Ein weiteres Fenster, das 
dem Benutzer offensteht, ist 
das des augenblicklich ge- 
testeten Anwenderprogram- 
mes Da dieses überhaupt 
nichts davon merkt, daß es 
quasi als Marionette unter 
Kontrolle von Debug Royal 
arbeitet, kann man jederzeit 
zwischen der Bildschirmaus- 
gabe des Debuggers und der 
des Testprogrammes hin- 
und herschaiten. Wiederum 
philosopnisch betrachtet, ist 
dieses Feature in seiner Be- 
quemlichkeit eher der Mac 
Intosh- als der CP/M-Welt 
zuzurechnen. 

Wer zeitkritische Echtzeit- 
Applikationen entwickeln 
möchte, wird auch um jene 
Funktion dankbar sein, die 
ihm die Anzahl der Maschi- 
nenzyklen innerhalb eines 
Durchlaufs anzeigt. 

Maus bleibt Sieger 

Ein wichtiger Punkt, den ich 
mit Bedacht erst zu Ende 
dieses Berichtes einbringe, 
ist die Bedienungsfreund- 
lichkeit. 

Wie bereits eingangs er- 
wähnt, erlaubt Debug Royal, 
die allermeiste;? Optionen 
mit bloßem Mausklick anzu- 
wählen. Dies mag zu Beginn 
recht verspielt erscheinen 
In der Praxis jedoch zeigte 
sich, daß die Verteilung der 
Maus-Boxen recht günstig 
gewählt wurde, so daß zügi- 
ges Arbeiten auch ohne Ta- 
statur möglich wird. Hinzu 
kommt die unglaubliche 
Präzision der Mausabfrage, 
von der sich GEM durchaus 
eine Scheibe abschneiden 
könnte. 

Mit der Maus lassen sich bei- 
spielsweise Invertierungen 
der einzelnen Flags des Sta- 
tusregisters wesentlich flot- 


ter bewerkstelligen, als dies 
mit Tastatureingabe möglich 
wäre Darüberhinaus wird 
die Fehlerquote durch Tipp- 
fehler deutlich gesenkt 
Beim Kopieren und Sichern 
von Registerinhalten wird 
nur „geklickt", nichts ge- 
tippt. Wer immer noch nicht 
überzeugt ist, kann Debug 
Royal natürlich auch über 
allerdings zum Teil halsbre- 
cherische Tastaturkombina- 
tionen bedienen. 


Fazit 


Zum Preis von etwa DM 
200.- scheidet das Pro- 
gramm von vornherein aus 
für Heim- und Hobby-Pro- 
grammierer, die sich ledig- 
lich die Grundzüge der 


68000er -Sprache aneignen 
wollen. Im Be r eich der 
„ernstlichen Amateure" und 
berufsmäßigen Softwareent- 
wi ekler verdient dieses Pro- 
gramm durchaus Beachtung. 
Debug Royal läßt sich nur 
mit Mühe zum Absturz brin- 
gen, lediglich im Zusammen- 
hang mit getraceten Platten- 
zugriffen reagiert das Pro- 
gramm ein wenig kapriziös. 
Die zunächst gewöhnungs- 
bedüftige Bedienung erweist 
auf Dauer als zweckmäßig. 
Das unentbehrliche Hand- 
buch verdient eine gründli- 
che Überarbeitung. 

Der im Handbuch erwähnte 
telefonische Kundenservice 
(Hotline) mußte einmal in 
Anspruch genommen wer- 
den und erwies sich als 
freundlich und kompetent. 

( Thomas Dehn) 



Komfortable und preisgünstige Plotter-Serie mit 8 Federn, 
hohem Bedien-Komfort und optimaler Zeichenqualität 


Plottfläche 404 x 285 mm 
Selbstabdeckende Stiftstation 
Einstellbarer Federandruck 
Mech. Auflösung 0,025 mm 
Programm. Auflösung 
0,1 /0,025 mm 

Elektrostatische Papierhalterung 
Bedienungsfeld mit 
LCD-Display 


Plottgeschwindigkeit 
400 mm/s 

Schnittstellen: RS-232-C 
und Centronics (Standard) 
i Option: lEC-Bus 
. GP-GL/HP-GL* Emulation 
umschaltbar 

HP-GL ist eingetragenes Waren- 
zeichen der Hewlett-Packard 
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NEWS 

NEWS 

NEWS 

NEWS 

NEWS 

Siemens jetzt 
auch im 
Buchgeschäft 

Fachbücher gehören zu 
den Steadysellem des 
Buchmarkts. Der Elektro- 
nik-Riese Siemens grün- 
dete jetzt einen eigenen 
Fachverlag. Soeben ist 
der 188seitige Katalog 
erschienen. Das aktuelle 
Angebot reicht von Ex- 
pertensystemen bis zu 
Programmiersprachen. 

Eine Titelliste ist direkt 
bei der Siemens AG, 
ZVW 5, Verlag, Postfach 
3240, 8520 Erlangen, er- 
hältlich. ■ 

♦ 

Computer 
erobert 
die Hitparade 

Mit der jüngsten LP, 
„A Momentary Lapse of 
Reason“, kam die Grup- 
pe Pink Floyd erwartungs- 
gemäß in die Hitparaden. 
Dabei spielt Richard 


Wright neben den üb- 
lichen Keyboard-Instru- 
menten auch einen Kurz- 
weil. 

Musiker werden ein 
derartiges Instrument nur 
selten kennen; es handelt 
sich um einen Computer. 
Die relativ kleine ameri- 
kanische Firma hat sich 
auf die Sprachausgabe bei 
MS-DOS-Systemen spe- 
zialisiert und sucht ihre 
Kundschaft normalerwei- 
se in medizinischen Krei- 
sen. ■ 



Preisgünstige 
Maus für PCs 

Produtec Systems bietet 
eine preisgünstige, zum Mi- 
crosoft-Standard vollkom- 
patible, PC-Maus an. Die 
PST-Maus ist problemlos 
an die RS-232-Schnitt- 
stelle anschließbar. Die 
Treiber-Software, sowie 
ein Adapter für Schnitt- 
stellen mit 25 Pins ist im 
Grundpreis bereits ent- 
halten. Die Datenübertra- 
gung von der Maus zum 
PC erfolgt bei einer Zei- 
chengeschwindigkeit von 
200 mm/Sek. und einer 
Auflösung von 0,13 mm 
mit 1200 Baud. 


• • 


Die PST-Maus ist mit 
Präzisions-Rollkugel-An- 
trieb, optischen Enco- 
dern und einem Vier-Bit- 
Prozessor ausgestattet. 
Sie ist für die meisten 
Standard-Anwendungen, 
wie MS-Windows, Word 
4.0, First Publisher, usw. 
geeignet. Als Endverkaufs- 
Preis wurden von der Pro- 
dutec-Systems 98 Mark 
genannt. ■ 


Eine längst 
fällige 
Anwendung 

ist beim deutschen Patent- 
amt angemeldet worden. 
Es handelt sich um einen 
automatischen Verschluß 
der Schreib-Lese-Öffnung 
bei 5.25-Zoll-Disketten. 
Besonders für teurere Dis- 
ketten empfiehlt sich 
diese Sicherung. Ob und 
wann die Diskette auf 
den Markt kommt, hängt 
davon ab, wie rasch sich 
Produktion und Vertrieb 
auf die Entwicklung stür- 
zen. Die Mehrkosten 
dürften unter einer Mark 
liegen. cs ■ 




Wo soll man 
produzieren, 

fragte sich der Drucker- 
hersteller Star Micronics. 
Die zunehmende Auto- 
matisierung der Fabrikan- 
lagen macht den Produ- 
zenten relativ unabhängig 
vom Lohnniveau des Lan- 
des. Die Erhöhung des 
Yen-Kursesund die japani- 
sche Problematik des Han- 
delsüberschusses machen 
das Land des Lächelns für 
Investoren uninteressant. 
So kommt das gute alte 
Europa wieder in Mode. 
Hier ganz besonders 
Großbritannien, wo den 
Garanten zukünftiger Ar- 
beitsplätze steuerliche 
Vergünstigen geboten wer- 
den. Ab März 1988 
möchte Star also die 
Drucker, die für Europa 
bestimmt sind, in Trede- 
kar, 250 km westlich von 
London, bauen. Ab Ja- 
nuar will man bereits den 
neuen Laserprinter über 
ausgewählte Fachhändler 
vertreiben. Das Gerät mit 
Ein-M Byte-Speicher ko- 
stet zwar 6500 Mark, 
soll aber die Betriebsko- 
sten niedrig halten, da ein 
Ausdruck lediglich mit 

7.5 Pfennigen zu berech- 
nen ist. Den Markt Für 
Laserprinter sieht man 
gar nicht so günstig, man 
prophezeit bestenfalls 
eine Wachstumsrate von 

3.5 %. Der Einstieg in die 

neue Technologie war 
aber unvermeidlich, allei- 
ne schon, um die Produkt- 
palette der Printer abzu- 
runden. Für die Besitzer 
des NB 24, dem bis- 
herigen Spitzenprodukt 
der Firma, gibt es neue 
Softwaretreiber, die von 
Star kostenlos ausgegeben 
wurden. cs ■ 
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Verstärkte Selbst- 
kontrolle 


Neuer 

Laserdrucker 

CI-5 von C.ITOH. Das 
Druckprinzip des CI-5 ba- 
siert auf einem elektro-fo- 
tografischen System und 
arbeitet mit einem Ein- 
Komponenten-Toner. Der 
CI-5 ist gleich mit drei 
Schnittstellen (RS-232, 
RS-422, Centronics paral- 
lel) ausgestattet. Eben- 
falls zum Standard gehört 
die Emulation des HP 
Laserjet+. Emulationen 
für den Diabolo 630 und 


Die Druckrichtung 
kann in DIN A4 hoch 
und quer erfolgen. Dane- 
ben können auch die For- 
mate Letter und Legal 
verwendet werden. Das 
Gerät kann wärmebestän- 
dige Klarsichtfolien, 
Transparente und Etiket- 
ten bedrucken. Die Ge- 
schwindigkeit wurde mit 
fünf Seiten in der Minute 
bei einer Auflösung von 
300 Punkten/Zoll und 
einer Geräuschentwick- 
lung von 55 dB(A) ange- 
geben. 

Die Lebenszeit bezif- 


bei CIC und CBS/FOX. 
Beide Firmen haben sich 
entschlossen, Ihre Video- 
produkte in Zukunft 
strenger prüfen zu lassen. 
Grund für die freiwillige 
Selbstkontrolle ist die 
teilweise reißerische, über- 
betonte und manchmal 
irreführende Gestaltung 
der Kassettenhüllen und 
Werbemittel. 


fert C.Itoh mit fünf Jah- 
ren bei einem Druckvo- 
lumen von 180.000 Sei- 
ten. Toner muß jeweils 
nach etwa 1 .250 Ausdruk- 
ken nachgefüllt werden. 
Die Lebensdauer des 
Fotoleiters wurde auf 
eine Packungseinheit To- 
ner (5.000 Ausdrucke) 
abgestimmt. C.Itoh ver- 
wendet in diesem Bereich 
eine neue Technologie; 
anstelle der beschichteten 
Trommel wird ein umlau- 
fendes, auf einer organi- 


Bleibt abzuwarten, wie 
sich diese Rückbesinnung 
auf die Moral bei den 
Computerspielen selbst 
auswirkt. Hier wird teil- 
weise mit den gleichen 
Titeln, Plakaten und Hül- 
lenfotos geworben wie 
beim Film. Schließlich 
sind beide Firmen auch 
als Softwareverlage tätig. 


sehen Verbindung basie- 
rendes Leiterband einge- 
setzt. Als empfohlener 
Endverkaufspreis sind et- 
wa 5.700 Mark inkl. 
MwSt. im Gespräch. ■ 




Epson FX-800 können 
optional nachgerüstet 
werden. 

Der Datenspeicher von 
512 KByte ist für den 
Ausdruck von Grafiken 
etwas knapp bemessen, 
entspricht aber durchaus 
seinen Mitbewerbern die- 
ser Preisklasse und läßt 
sich zudem bis auf zwei 
MByte ausrüsten. Die Pa- 
pierführung ist einfach 
und unkompliziert. Das 
Magazin nimmt einen 
Vorrat von 100 Blatt aut. 
Die Ausgabe erfolgt ent- 
weder in ein Fach mit 
Facedown oder wahlwei- 
se über ein zweites Fach 
mit Face-up-Ablage. 
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COMPUTER IN DER FORSCHUNG 


Kollege Chip 
kommt gleich 


Computer greifen in der Arbeitswelt immer 
mehr um sich. Die Rede ist vom Jobkiller. Das Elek- 
tronenhirn kann auch hilfreicher Kollege sein. 
Auch wenn man auf Schritt und Tritt die Rechner 
sieht, im Supermarkt oder in der Arztpraxis: Was ge- 
nau damit gemacht wird, weiß nur der Eingeweih- 
te. Das Bild von der Chip-Revolution, vor der sich 
jeder so fürchtet, stimmt nicht mehr. 


größten und angesehen- 
sten Forschungsinstitute 
der Bundesrepublik. Die 
Sorce um die Umwelt 
steht im Vordergrund, 
egal, ob es aktuelle Pro- 
bleme sind wie etwa der 
Reaktorunfall von 
Tschernobyl oder das 



Für Computeranwender, 
die wissen wollen, ob sie 
ihre Computer-Erfah- 
rung auch im Arbeitsle- 
ben gebrauchen können, 
ist ein Blick über den 
Zaun der eigenen Umge- 
bung sinnvoll. Steht es 
dafür, seine Zeit mit 
Pascal und C zu vertun, 
oder werden die Rech- 
ner in den Betrieben 
nicht ohnehin mit einer 
Software ausgestattet, 
die den Benutzer dazu 
degradiert, stupide auf 
Knöpfe zu drücken? 


Bleibt vom einmal Er- 
lernten nur das Wissen, 
was ein Cursor und eine 
Return-Taste ist? Dies 
waren Fragen, die ich 
mit einem Besuch im 
Toxikologie-Labor der 
GSF (Gesellschaft für 
Strahlenforschung und 
Umwelt) in München klä- 
ren wollte. 


UMWELT- 
GRUND GENUG ZUR 
FORSCHUNG 


Die GSF gilt als eine der 


AIDS-Virus, oder ob es 
längerfristige Aufgaben 
zu lösen gilt. 

Die zunehmende Ver- 
schmutzung von Luft, 
Wasser und Boden stehen 
an erster Stelle. Da diese 
Umweltprobleme vorwie- 
gend von Giften hervor- 
gerufen werden, galt un- 
ser Besuch dem Labor 
für Toxikologie. Hier 
steht die Erforschung von 
Substanzen und der ih- 
nen eigenen Wirkungen 
im Vordergrund. 

Dabei ist es zunächst gar 


nicht so wichtig, ein Mit- 
tel gegen das Übel zu 
finden, manchmal ist dies 
ohnehin nicht möglich. 
Vorrang hat die Grundla- 
genforschung über den 
Stoff und die Festlegung 
von vertretbaren Höchst- 
werten. Mit anderen Wor- 
ten: Wie weit ist letztlich 
der Mensch damit belast- 
bar, oder verbietet sich 
der Umgang mit derarti- 
gen Substanzen von vorn- 
herein? 

Erst dann kommt die 
Pharmakologie, die Arz- 
neimittelkunde, zum 
Zuge. Kein finanzieller 
Ertrag also, sondern Er- 
forschung und Kontrolle 
der Umwelt. 


EDV - 

START MIT DER 
TEXTVERARBEITUNG 


Welche Rolle spielt der 
Computer in der For- 
schung der GSF? Günter 
Strobl, Chemiker, gab 
Auskünft über das Labor 
und sein Forschungspro- 
jekt. Die erste Überra- 
schung war, daß das Re- 
chenzentrum der GSF 
kaum eine Rolle spielt. 
Nicht etwa, weil die An- 
wendungen zu unwichtig 
wären, ganz im Gegen- 
teil. 

Der Trend hat sich inner- 
halb weniger Jahre ge- 
wandelt. Bislang war es 
ja so, daß jede For- 
schungsgemeinschaft auf 


Günter Strobl (links) und 
Gert Seidel im Gespräch 

ein gemeinsam benutztes 
Rechenzentrum Zugriff. 
War es einmal eine allge- 
meine Vorstellung, daß 
eine Zentraleinheit meh- 
rere Terminals versorgt, 
so haben sich die Ansprü- 
che gewandelt. Glückli- 
cherweise kam es noch 
nicht zur Endausbaustu- 
fe eines solchen Netz- 
werkes. Heute sind. nicht 
nur in der GSF, Indivi- 
dualrechner angesagt, 
eben das, was man mit 
der Wortschöpfung PC 
meinte. 
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Unser Blick auf die Aus- 
stattung in den Labors 
fiel zuerst auf einige 
Wang-Rechner, die spe- 
ziell für die Textverarbei- 
tung vernetzt wurden. 
Arbeitsberichte, Doktor- 
arbeiten und jede Korres- 
pondenz wird mit diesem 
Verbund erledigt. Daß 
man trotzdem nicht in 
Saus und Braus lebt, be- 
weist die Tatsache, daß 
für die fünf Terminals nur 
ein Drucker vorhanden 
ist. 

Überhaupt sind Compu- 
ter trotz ihrer Bedeutung 
relativ neue Kollegen in 
der Forschungsgemein- 
schaft. Erst vor einem 
Jahr haben die Wang-Ge- 
räte Gesellschaft bekom- 
men. IBM heißt nun die 
Devise und als Superstar 
darf neuerdings ein Wyse 
AT mit 80386-Prozessor 
seinen Dienst verrichten. 
So glaubte ich jedenfalls, 
bis mich Günter Strobl 
auf den Denkfeher 
hinwies. 


GETARNTE 

COMPUTER 


Wie fast alle Außenste- 
henden habe auch ich 
mich von Äußerlichkei- 
ten beeindrucken lassen. 
Ich saß lange Zeit neben 
einem gerade beschäftig- 
ten Rechner, ohne etwas 
davon zu ahnen. Es han- 
delte sich um ein HPLC- 
Gerät und wurde von 


Wenig Tasten und aufwen- 
dige Technik 


Grob gesagt geht es dar- 
um, Substanzen in gering- 
ster Menge sowohl quan- 
titativ oder auch qualita- 
tiv zu bestimmen. 

Soweit mein Laienver- 
stand begriff, werden 
hierzu die Moleküle über 
eine bestimmte Wegstrek- 
ke in einem flüssigen Me- 
dium transportiert. Für 
die Auswertung gibt eine 
gezackte Linie Auskunft, 
die sich wie eine Gebirgs- 
silhouette darstellt. 

Jeder einzelne Berg, rich- 
tig als Peak bezeichnet, 
läßt sich in Höhe und 
Fläche berechnen. Ent- 
weder gibt das Diagramm 


Wer nun aber glaubt, das 
Ganze sei ebenso einfach 
zu bedienen wie ein 
Videorekorder, der soll- 
te sich das Handbuch an- 
schauen oder es auch nur 
abwiegen. Auch wenige 
Tasten können für viel 
Verwirrung sorgen, und 
die Liste dessen, was 
falsch gemacht werden 
kann, ist ellenlang. 

Trotz meiner Anerken- 
nung für derartige Arbei- 
ten galt mein Interesse 
dem Wyse-AT. an dem 
Chemiker Strobl schon 
bei meiner Ankunft arbei- 
tete. Da auch in den For- 
schungslabors das Geld 


kül hat ein bestimmtes 
Aussehen, eine plastische, 
dreidimensionale Symme- 
trie. Dabei sagen gleiche 
Bruttoformeln und glei- 
ches Molekulargewicht 
noch lange nicht aus, daß 
auch die Strukturformel 
gleich ist. 

Isomere nennt man der- 
artige Täuschungen der 
Natur, die auf den ersten 
Blick zwar identisch schei- 
nen, trotzdem aber ande- 
re chemische und physi- 
kalische Eigenschaften 
haben. 

Es kommt also auf die 
Symmetrie an, und hier 
setzt die Arbeit von Gün- 



mir deshalb nicht als 
Rechner erkannt, weil 
die typische alphanume- 
rische Tastatur fehlte. 
Zweckgebunden sorgt 
hier ein Standardprozessor 
für Steuerung und Aus- 
wertung. Ein fest installier- 
tes Programm läßt nur 
die Eingabe einiger Para- 
meter, etwa die Ver- 
suchszeit, zu. HPLC 
heißt dabei nichts ande- 
res als Hochdruck-Flüs- 
sigkeits-Chromatograph 
(High Performance Li- 
Quid Chromatograph). 


bei bekannten Stoffen 
Hinweise auf die Konzen- 
tration der Substanz in 
Lösung, oder es läßt sich 
im Vergleich mit bekann- 
ten Standardsubstanzen 
ermitteln, um welchen 
Stoff es sich handelt. 

Ein recht komplexes Auf- 
gabenfeld für einen Rech- 
ner, auch wenn das Äuße- 
re der Tastatur täuscht. 

So mancher Homecom- 
puter sieht leistungsfähi- 
ger aus als das, was sich 
da unter einer billigen 
Folientastatur verbirgt. 


nicht reichlich fließt, 
mußte für den leistungs- 
fähigen Rechner zunächst 
ein konkreter Bedarf, ei- 
ne Anwendung, nachge- 
wiesen werden. Daran 
mangelt es allerdings nicht. 


DREIDIMENSIONALES 
MOLEKÜLWUNDER 
IM AT 


Der Chemiker brütet über 
molekulare Wechselwir- 
kungen. Das Problem ist 
- wie immer - schnell 
beschrieben: Jedes Mole- 


ter Strobl ein. Sein Werk- 
zeug: Ein Wyse-AT mit 
großer Rechenleistung 
und - eine Stereobrille. 
Sie haben richtig gelesen, 
es handelt sich um das 
altbekannte Verfahren, 
mit dem ein dreidimensio- 
naler Effekt erzeugt wird. 
Die Farben Rot und 
Grün werden getrennt 
auf den Bildschirm ausge- 
geben und knapp neben- 
einander plaziert. 

Eine entsprechend einge- 
färbte Brille kann das 
Auge, in erster Linie aber 
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Bei der Computer- 
anwendung in der For- 
schung geht der Trend 
weg vom zentralen 
Terminal, hin zur indi- 
viduellen Anwendung. 
Nicht vorhanden oder 
praktisch unbezahlbar ist 
die Software. 
Programmierer in der 
Forschung — ein Beruf 
mit Zukunft. 


das Gehirn, täuschen und 
erzielt einen dreidimen- 
sionalen Eindruck. 

Auf dem Sektor der Com- 
puterspiele gibt es einige 


Wirkung der Substanzen 
ziehen. 


LIGHTPEN IN DER 
KREBSFORSCHUNG 


Recht unscheinbar gibt 
sich eine Computereinheit 
namens Videoplan. Hier- 
bei geht es immerhin um 
Krebsforschung, eine der 
vordringlichsten wissen- 
schaftlichen Aufgaben. 
Wichtigstes Werkzeug ist 
dabei ein Lightpen, der 
Computerzusatz, der bis- 
lang bei Homeanwendern 
eher mitleidig belächelt 
wurde. 

Behandelte tierische Zel- 
len werden in einem äu- 
ßerst dünnen Querschnitt 


daß eine einzige defor- 
mierte Zelle innerhalb ei- 
nes Gewebes noch lange 
kein Alarmzeichen ist. 

Erst der Rechner, bezie- 
hungsweise das Programm 
gibt Aufschluß über den 
Grad der Krebsgefährdung. 


GUTE AUSSICHTEN 
FÜR TIERFREUNDE 


Dabei geht es natürlich 
nicht ohne Tierversuche. 
Kein angenehmes Thema 
Es ist aber Tatsache, daß 
Tierversuche, abgesehen 
von denen der kosmeti- 
schen Industrie, notwen- 
dig sind. Deshalb finden 
sie auch im Bereich der 
Toxikologie der GSF 



Ein IBM steu- 
ert den HPLC 
und übernimmt 
die Auswer- 
tung der 
Ergebnisse 


derartige Versuche, und 
im Kino oder Männerma- 
gazinen haben Sie sicher 
schon Ähnliches gesehen. 
Falls es sich dabei um Bil- 
der mit Jayne Mansfield 
handelte, wissen Sie, wie 
leicht sich das menschli- 
che Gehirn von der Plasti- 
zität überzeugen läßt. 
Ganz so vergnüglich geht 
es in der GSF allerdings 
nicht zu. Trotz guter 
Hardware lassen sich im- 
mer noch keine sehr gro- 
ßen Moleküle verarbeiten, 
aber vorerst gibt es auch 
mit kleineren Bildern ge- 
nug zu tun. Aus der Er- 
scheinungsform lassen 
sich Rückschlüsse auf die 


unter das Mikroskop ge- 
legt und vom Computer 
abgetastet. Das auf dem 
Monitor entstehende Bild 
kann geprüft und bear- 
beitet werden. 

Stößt der Wissenschaft- 
ler dabei auf anomale Zel- 
len im Gewebe, so mar- 
kiert er sie mit dem Light- 
pen und erhält über ein 
Rechenprogramm die 
exakten Werte. Zusätz- 
lich werden sämtliche 
Zellen, die eine ähnliche 
Anomalie aufweisen, ge- 
zählt. Eine Statistik gibt 
Aufschluß, inwieweit das 
injizierte Material krebs- 
erregend war. Dazu muß 
vielleicht gesagt werden. 


statt, es geht letztlich um 
Menschenleben. Aber 
hier wirkt sich der Com- 
puter bereits segensreich 
aus. 

Es gibt Datenbanken, in 
denen Basisversuche abge- 
speichert werden. Daß 
dieses Archiv genutzt 
wird, ist ein simples Re- 
chenexempel, ist ist ein- 
fach billiger und schnel- 
ler: Doktoranden müssen 
nicht immer wieder aufs 
neue toxische Werte im 
Tierversuch ermitteln, son- 
dern können die Daten 
abfragen. 

Auch rein theoretisch 
wird auf diesem Gebiet ge- 
arbeitet. Aufgrund vor- 


handener Ergebnisse si- 
mulieren Rechner den 
Ausgang eines neuen Ver- 
suches, ohne daß er wirk- 
lich durchgeführt wurde. 


SOFTWARE - 
WOHER NEHMEN UND 
NICHT STEHLEN? 


Zumindest ich kannte die 
beschriebene Anwendung 
nur vom Hörensagen, und 
die naheliegende Frage 
war: Woher kommt die 
Software? Günter Strobl 
hat zwei Programme für 
diese Arbeit, wobei ein 
amerikanisches, relativ 
preiswertes, Angebot be- 
reits in der Schublade ver- 
schwunden ist: nicht ge- 
eignet, kein effektiver 
Nutzen, bestenfalls einem 
Studenten zu empfehlen. 
Dem Mangel konnte mit 
einigen Beziehungen zur 
Technischen Universität 
und sehr viel Sachkennt- 
nis abgeholfen werden. 


UNBEZAHLBARE 

SOFTWARE 


Ein persönlicher Bekann- 
ter stellte ein noch nicht 
ganz fertiges Programm 
zur Verfügung, mit des- 
sen Leistungsfähigkeit 
man zufrieden ist. Hier 
ist Strobl plötzlich in der 
Rolle eines Pilotanwen- 
ders, eine Arbeit, die 
auch Informatikkennt- 
nisse erfordert. Natürlich 
gibt es auch kommerziel- 
le Programme. Der Ko- 
stenaufwand liegt aller- 
dings bei einer Größen- 
ordnung von 60000 Mark, 
die Hardware in Form ei- 
ner Workstation einge- 
schlossen. Zu viel. 

Selbst dann, so befürch- 
tet Günter Strob, sind die 
Anwendungen in der Wis- 
senschaft zu speziell, und 
es dürfte schwierig wer- 
den, die geeignete Soft- 
ware zu finden. Abhilfe 
ist dort zu suchen, wo 
ebenfalls geforscht wird. 
Im Bereich Informatik 
der technischen Universi- 
täten ist relativ viel zu 
holen. Nur befinden sich 
diese Programme fast alle 
noch im Entwicklungssta- 
dium, werden selten voll- 
ständig veröffentlicht 
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und wenn überhaupt Do- 
kumentation vorhanden 
ist. dann labt diese sehr 
zu wünschen übrig. 

Vorteile hat diese Be- 
schaffungsweise allerdings 
auch. Die Programme dür- 
fen gar nicht kommerziell 
verwertet werden, sofern 
sie an der Hochschule ent- 
wickelt wurden. In den 
USA müssen mit öffent- 
lichen Mitteln finanzierte 
F.DV-Projekte sogar der 
Öffentlichkeit zugänglich 
gemacht werden. 

Die Public-Domain-Szene 
ist Tummelplatz der be- 
sten Programme, mit de- 
nen Otto Normalerver- 
braucher allerdings wenig 
anfangen kann, ln der 
BRD sind wir noch nicht 
so weit, aber einige gute 
Kontakte helfen über die 
Hürden und bringen letzt- 
lich individuelle Software 
in den Computer, die un- 
bezahlbar ist. 

Aber dazu muß man fit 
auf dem Computer sein, 
denn abgesehen davon, 
dab die Software nicht 
ganz fertig und bis ins 
letzte Detail erprobt ist. 
stellt sich auch schnell 
heraus, dab der Program- 
mierer kein Chemiker 
oder Biologe war. Wenn 
sich auch der Chemiker 
unfähig zur Programm- 
verbesserung zeigt, kann 
ein ganzes Projekt ad 
acta gelegt werden. 

Damit ist auch die Frage 
beantwortet, welche Aus- 
sichten Sie mit Ihrer in 
der Freizeit erworbenen 
FDV-Bildung haben. 
Verlangt wird sie (noch) 
nicht, wie es so schön 
heibt. Aber abgesehen 
davon, dab einmal erwor- 
benes Wissen nie schadet, 
ist gerade der Forscher 
im naturwissenschaftli- 
chen Bereich zunehmend 
auf Computeranwendung 
angewiesen. Und ohne Er- 
fahrung mub der Selbst- 
lehrgang eben nachgeholt 
werden. Da darfauch die 
Information nicht fehlen, 
mit welchen Programmier- 
sprachen man es letztlich 
zu tun hat. 

Bislang wird der Haupt- 
teil der Software in 
Fortran eingegeben. 
FORmula TRANslation 


Irgendwann ändert sicht 
die Struktur des Chemie- 
Studiums. Es wird wohl 
so aussehen, dab ein 
Grundwissen geschaffen 
wird, im Umfang viel- 
leicht sogar etwas kleiner, 
als bisher. Mit höherer 
Semesterzahl wird es sich 
wie das Geäst eines Bau- 
mes, in verschiedene 
Spezialrichtungen ver- 
zweigen. 


IN DER FORSCHUNG 
IST DER COMPUTER 
KEIN JOBKILLER 


Der Druck, derartige 
Überlegungen anzustel- 
len, kommt von der Com- 
putertechnik. Ein Pro- 
grammierer ist kein Che- 
miker, und der Chemiker 
ist kein Informatiker. Bis- 
lang kann man sich mit 
Eigeninitiative, die be- 
reits beim Studium be- 
ginnt, weiterhelfen. Aber 
die Anforderungen der 
EDV werden mit jedem 
neuen Rechner gröber 
und sind nebenher nicht 
mehr lange zu bewälti- 
gen. 

Der naturwissenschaft- 
liche Informatiker ist 
noch nicht in Sicht und 
trotzdem kommt dem 
Computer eine immer 
gröbere Bedeutung zu. 

Von einem Jobkiller 
kann nicht die Rede sein. 
Software heibt das eigent- 
liche Problem, mit dem 
man auch in der GSF zu 
kämpfen hat. Eine Chan- 
ce für jeden Interessier- 
ten, mag er sich auch 
jetzt noch mit BASIC 
plagen. 

Wer in der Computeran- 
wendung seine Zukunft 
sieht, mub nicht unbe- 
dingt den Weg über das 
Studium einschlagen. Es 
besteht auch Bedarf an 
Laboranten jeglicher Art. 
Und auch hierbei ist, wie 
es so schön heibt, Erfah- 
rung mit dem Computer 
kein Hindernis. Augen- 
zwinkernd bedeutet dies 
wohl, dab Vorbildung kei- 
ne finanziellen Folgen 
hat. Aber was macht das 
schon, wenn man im Be- 
rufsleben auch noch den 
Kontakt zu seinem Hobby 
pflegen kann? CSD 


Neueste Errungenschaft: Ein Wyse AT 


ist nun einmal die Spra- 
che der Wissenschaftler. 
Gelegentlich greift man 
bei kleineren Routinen 
auf Assembler zurück. 
Die grobe Trendwende 
steht jedoch bevor. Nach 
den Beobachtungen von 
Strobl wird zunehmend 
in C programmiert. Ein 
besonderer Aspekt, da 
man heutzutage bereits 
in Homecomputern die 
Möglichkeiten dieser 
Sprache nutzen kann. 


SPEKULATIONEN 
ZUR ZUKUNFT 


Computer sind Vertreter 
einer zukünftigen Tech- 
nik, die bereits heute 
schon erhältlich ist. 

Was wird von seiten der 
Elektronik auf die For- 
schung zukommen? 

In den Labors ist das 
Rennen um den Super- 
rechner noch längst nicht 
gelaufen. Und es wird ge- 
nau da entschieden und 
nicht etwa in den groben 
Rechenzentren. Die For- 
scher benötigen Rechner, 
die enorm leistungsfähig 
sind und trotzdem in ei- 


ner Preiskategorie liegen, 
die es erlaubt, jedem ein- 
zelnen Wissenschaftler ei- 
ne Konfiguration zur Ver- 
fügung zu stellen. 

Um es noch einmal in Er- 
innerung zu bringen: Ein 
AT ist bereits heute mit 
der Darstellung von ein- 
fachen Molekülen ausge- 
lastet. Komplexere Struk- 
turen sind nur an einem 
gröberen Rechner darzu- 
stellen. der wiederum von 
einem Wissenschaftler al- 
leine an die Grenzen ge- 
bracht werden kann. In 
den Labors fehlt also 
nicht das gewaltige Netz- 
werk. sondern der Ar- 
beitsplatz-Computer der 
Superlative. 

Folgen hat dies natürlich 
auch auf die Ausbildung 
der Naturwissenschaftler. 
Falls Sie selbst ein Stu- 
dium der Chemie, Medi- 
zin oder der Biologie pla- 
nen und den Arbeitsbe- 
reich der Forschung im 
Auge haben, dann sollten 
Sie der EDV gröbte Auf- 
merksamkeit widmen. 
Bereits im privaten Sek- 
tor. der Domäne der 
Homecomputer, kann ei- 
niges getan werden. 
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Ein Brettspiel erobert den Computer 
Die Idee von EYE entstand vor acht Jahren in den 
Köpfen von drei Leuten, die einmal etwas anderes 
machen wollten. Das Ergebnis war ein Spiel, das 
ohne Worte auskommt und somit weltweit ver- 
ständlich ist. 


B rettspiele als Compu- 
terumsetzungen wer- 
den immer beliebter, 

was Programme wie Shang- 
häi, Scrabble oder Trivial 
Pürsuit in der Vergangenheit 
bewiesen. Brettspieldesig- 
ner haben es weiß Gott 
schwer, etwas Neus zu ent- 
wickeln. doch an EYE kann 
man erkennen, daß sich viel 
Mühe lohnt! Wenn man 
Ariolasoft glauben darf, 
dann wird EYE ein Ver- 
kaufshit, der sogar noch 
Kubrik's Würfel übertreffen 
soll 


Das Spielprinzip von EYE 
ist schnell erklärt: Gespielt 
wird auf einer runden Plat- 
te, die in sechs spiralförmige, 
farbige Sektoren unterteilt 
ist. Diese Sektoren kann 
man durch Rotieren der 
Scheibe verändern. So ent- 
stehen immer neue farbige 
Felder wie bei einem Kalei- 
doskop. Zwei bis vier Spie- 
ler können bei EYE teil- 
nehmen, ein einzelner Spie- 
ler tritt gegen den Compu- 
ter an. 

Jedem Spieler wird nun eine 
Farbe zugeteilt. Per Zufalls- 


generator werden die farbi- 
gen Felder erzeugt. Die 
Spieler müssen nun der Rei- 
he nach vier, den Farben des 
Spielbretts entsprechende, 
Spielsteine auf „ihre" Fel- 
der setzen. Gewonnen hat, 
wer als erster seine vier Fel- 
der besetzt hat. Natürlich 
versuchen alle Mitspieler, 
sich gegenseitig daran zu 
hindern. So kann man seine 
Steine durchaus auch auf 
ein andersfarbiges Feld set- 
zen, um zu verhindern, daß 
dieses vom Gegner einge- 
nommen wird. Statt eines 


Spielzuges kann ein Mitspie- 
ler auch die Scheibe rotieren 
lassen, wodurch sich natür- 
lich eine völlig neue Gesamt- 
situation ergibt, da ja die 
Feldfarben alle geändert 
werden. Da kann man ganz 
schön ins Schwitzen kom- 
men, wenn kurz vorm Ziel 
die Scheiben durch einen 
sadistischen Mitspieler ro- 
tiert werden! 

Vier Felder braucht der 
Mensch . . . 

Wenn man allein gegen den 
Computer antritt, macht 
EYE noch lange nicht soviel 
Spaß, als wenn man sich ge- 
gen einen oder mehrere Mit- 
spieler durchsetzen muß. Es 
handelt sich nunmal um ein 
Gesellschaftsspiel. 

Grafisch ist EYE sehr schön 
gemacht. Vor allem das Ro- 
tieren der Scheibe ist ein 
sehr ansprechender Anblick. 
Daß man bei diesem Spiel 
einen Farbmonitor besitzen 
sollte, braucht wohl nicht 
weiter erwähnt zu werden. 
An Sound ist leider fast über- 
ndupt nichts zu hören, aber 
eigentlich ist dieser ja auch 
gar nicht nötig. Schließlich 
handelt es sich um ein Denk- 
bpiel, und laute Musikstücke 
oder störende Geräuschef- 
fekte würden sich nur nega- 
tiv auf die Konzentration 
der Mitspieler auswirken. 

Die Spielmotivation st bei 
EYE relativ hoch, vorausge- 
setzt, man tritt nicht gegen 
den Computer an. Dieser ist 
nämlich ein so ausgezeichne- 
ter Spielpartner, daß man 
selbst kaum eine Chance 
hat, ein Spiel gegen ihn zu 
gewinnen. Treten Sie aber 
gegen einen anderen Mit- 
spieler an, dann ist viel Spiel- 
spaß garantiert. Wir hier in 
der Redaktion saßen stun- 
denlang fasziniert vor den 
Monitoren. Man kann sagen, 
daß EYE in keiner Softwa- 
resammlung fehlen sollte. 
Allerdings ist es nur sehr ge- 
duldigen Spielern zu empfeh- 
len. 

TB 
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Das Spiete-Magazin 


Schon wieder haben wi 
ein Autorennspiel in den Händen, das 
x-te! Diesmal hat es aber weder mit schneller 
30er-Grafik aufzuwarten noch mit einem hervor- 
ragenden Autosprite. Heute betrachten wir das ganze 
Spektakel einmal aus der Vogelperspektive. Von 
oben sieht alles ganz anders aus - auch die Autos. 



^)as neue Rennspiel heißt 
Super Sprint und wird von 
Activision Software vertrie- 
ben. In ihm gibt es acht ver- 
schiedene, frei anwahlbare 
Rennstrecken, die alle ihre 
eigenen Tücken und Gefah- 
ren bergen: Sich öffnende 
und schließende Tore, 
Unterführungen und Sprung- 
rampen. 

Gespielt werden kann 
einzeln oder zu zweit. Na- 
türlich macht es zu zweit 
viel mehr Spaß, da sich 
dann oft eine richtige Stra- 
ßenschlacht entwickelt. 

Nach dem Laden erhalt 
der Spieler die Möglichkeit, 
grafisch zwischen dem Ein- 
und Zweispielermodus zu 
wählen. Ist dies geschehen, 
so winkt ihm der Fahrer 
eines Rennwagens freund- 
lich mit erhobenem Daumen 
zu. Daraufhin kann man 
sich eine von acht Renn- 
strecken aussuchen. 
Anschließend geht es ab auf 
die Piste. Hier macht man 
die ersten Erfahrungen, wie 


schwer es ist, einen Renn- 
wagen über eine kurvenrei- 
che Strecke zu steuern. 

Die Grafik der Rennpiste 
ist Mittelmaß. Sie ist nicht 
sehr farbenfroh und be- 
schränkt sich größtenteils 
auf Grautöne. Durch eine 
gelungene Schattur wird 
aber ein gewisser Tiefenef- 
fekt erzeugt, der auch Mau- 
ern und Abhänge gut erken- 
nen läßt. Die Fahrzeuge 
selbst sind zwar nicht beson- 
ders gelungen, aber noch als 
Rennwagen zu erkennen. 


Bloß in der .Kurve hüpfen sie 
regelrecht; dort ist die Ani- 
mation recht schwach. 

Der Sound besteht aus 
Tönen, die wohl Fahrgeräu- 
sche simulieren sollen, die 
allerdings nach längerem 
Spielen an den Nerven zer- 
ren. Besonders mit einem 
zweiten Spieler lassen sich 
gut Turniere am Bildschirm 
austragen. 

Die Fahrzeuge können mit 
dem Joystick oder der 
Tastatur gesteuert werden. 


Fazit 


Super Sprint gehört sicher 
nicht zur Elite der Renn- 
spiele. Durch seine vielen 
kleinen Extras, die kein an- 
deres Rennspiel zu bieten 
hat, macht es aber Spaß, 
und das ist eigentlich das 
Wichtigste. Leute, die ein 
lustiges und fetziges Spiel 
suchen — und vielleicht 
noch einen Spielpartner 
haben - solltes es sich ein- 
mal ansehen. Es kostet 
49,95 Mark. fnn 
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Die Programmierer 


von Elite waren diesmal schneller als das deutsche 
Fernsehen. Auf den Monitoren des CPC flimmern ab 
nun die Abenteuer des mächtigen Katzenvolkes, der 
Thundercats. Regie führt der Spieler. 

In den USA läuft schon ein Katzenvolk auf fernei 
seit einiger Zeit eine Zei- Planeten geht. Die Mischung 
chentrickserie, in der es um von Fantasy und Science 


Fiction stimmt, und die 
Serie wurde zum Renner des 
Kinderprogrammes vieler 
Fernsehstationen. Es ist ab- 
zusehen, daß die Filme, Co- 
mics und Puppen bald auch 
Europa erobern werden. 
Eine wahre Schwemme 
(denken Sie an He-Man) ist 
zu befürchten. Das erste 
Produkt aus der Vermark- 
tungsstrategie liegt bereits 
vor: Thundercats als Com- 
puterspiel für den CPC. 

Sollten Sie Katzenliebha- 
ber sein, dann vergessen Sie 

II 


alle positiven Eigenschaften 
Ihres Haustieres. Das Thun- 
dercat-Team hat eher 
menschliche Züge, an die 
beliebten Schmusetiere er- 
innert nur der Löwenkopf. 
Es darf also nach bester Bar- 
barenart gekämpft werden. 

Der allzu böse Mum-Ra 
überfällt das friedliche Kat- 
zenvolk und bringt sich in 
den Besitz eines magischen 
Steines. Lion-0 (man be- 
achte den Vornamen!) aus 
der Thundercat-Mannschaft 
war zufällig nicht anwesend. 


was ihm zwar das Leben ret- 
tete, ihn als Hüter des Stei- 
nes aber verpflichtet, das 
gute Stück wieder herbei zu 
holen. Es dient nämlich 
nicht nur der Verschöne- 
rung tapferer Stammesmit- 
glieder, sondern verleiht 
dem Schwert Thundera (was 
man vielleicht mit „Donner- 
lüttchen” übersetzen könn- 
te) magische Kräfte. 

Die Geschichte haben Sie 
so oder ähnlich sicherlich 
schon oft gehört, zuletzt bei 
Barbarian. 

Thundercats ist ein Spiel 
für Leute, die gleich zur Sa- 
che kommen wollen, und 
das Menü ist entsprechend 
kurz. Nach einem sehr guten 
Titelbild ist die Entschei- 
dung, ob sie mit dem Joy- 
stick oder der Tastatur spie- 
len wollen, fällig. Letzteres 
ist nicht zu empfehlen, da 
die unglückliche Belegung 
nicht zu ändern ist und der 
„Fingerknoten” droht. 

Sodann darf losgelaufen 
und zugeschlagen werden. 
Mit einem Schwert gilt es, 
sich der finsteren Gesell- 
schaft zu entledigen, von 
der der brave Held dauernd 
angegriffen wird. Lassen Sie 
sich dabei nicht von der 
Statur der Gegner täuschen. 
Gerade die Zwergkatzen 
unterlaufen den Schwert- 
hieb, es sei denn. Sie bücken 
sich, bevor Sie zuschlagen. 

Es ist eigentlich sehr ein- 
fach, Hindernisse zu über- 
springen, vorausgesetzt, der 
aufmerksame Kämpfer be- 
merkt sie rechtzeitig. Oft 
ist ein Neustart erforderlich, 
weil die fünf Leben in ir- 
gendeinem Sumpf verloren 
gegangen oder in eine ande- 
re Falle geraten sind. 

Damit es nicht gar zu 
langweilig wird - immer nur 
töten oder getötet werden 
kann ganz schön ermüdend 
sein - dürfen Sie sich auch 
noch um ein Punktekonto 
kümmern. Schlagen Sie mit 
dem Schwert an giftige Pilze 
oder Bäume, dann wird 
Ihnen ein Bonus zuerkannt. 


Gleiches gilt, wenn Sie ein 
Level in der vorgegebenen 
Zeit abarbeiten oder sich 
eines Baumhauses (so sieht 
es jedenfalls aus) bemächti- 
ten. 

Auch vom Spiel her stellt 
Thundercats keine großen 
Anforderungen an den Den- 
ker. Ein Action-Game eben, 
bei dem es nur auf gute 
Reaktionsfähigkeit an- 
kommt. Die Grafik versöhnt 
jedoch etwas mit dieser Ein- 
fallslosigkeit. Besser als ver- 
mutet stellen sich die einzel- 
nen Szenen dar. Im Hinter- 
grund ist immer die fantasti- 
sche Landschaft eines fer- 
nen Planeten zu sehen. Das 
Kämpfer-Sprite ist relativ 
groß und detailreich, be- 
wegt sich aber trotzdem 
ruckfrei. Ebenso unauffällig 
und seidenweich scrollt der 
Bildschirm während der 
Laufbewegung. Die Darstel- 
lung der Gegner, der Hin- 
dernisse oder der Bonusob- 
jekte kann nicht kritisiert 
werden. Die Grafiker von 


Elite scheinen besser zu sein 
als die Ideenlieferanten für 
die Story. 

Der Sound fällt zumin- 
dest nicht auf. Während des 
Einstellungsmenüs gibt es 
eine kleine Melodie, recht 
nett anzuhören. Sonst sind 
ohnehin nur noch die ent- 
sprechenden Geräusche zu 
hören. 

Negativ - und dies gleich 
in mehrfacher Hinsicht - ist 
die Spielanleitung. Wichtige 
Angaben, etwa was gesam- 
melt werden soll, fehlen. 
Deshalb die Vermutung, daß 
es sich bei oben erwähntem 
Bonus um ein Baumhaus 
handeln könnte. Auch der 
Stil der Anleitung läßt zu 
wünschen übrig. Da ist die 
Rede vom Kill-Bonus, und 
wer nicht weiter weiß, dem 
wird empfohlen, über den 
Feind zu springen und ihn 
„von hinten fertig zu ma- 
chen”. Keine sanfte Tour 
für ein Programm, das 
eigentlich gar nicht so bru- 
tal ist. 


Fazit 


Gute Grafik alleine kann 
noch nicht überzeugen. 
Selbst wenn man sich an die 
relativ simplen Originalge- 
schichten der Fernsehserie 
gehalten hätte, wären die 
Spielideen besser ausgefal- 
len. Elite wagte einen Früh- 
start, noch läuft in der Bun- 
desrepublik das Thunder- 
cats-Geschäft nicht so rich- 
tig. Vielleicht wäre es bes- 
ser gewesen, etwas mehr 
Zeit zu investieren und mit 
einer besseren Geschichte 
auf den Markt zu kommen. 
Liebhabern des Genres kann 
das Spiel aufgrund des tech- 
nischen Ablaufes (sprich: 
der einwandfreien Program- 
mierung) allerdings empfoh- 
len werden. GS 


Vergessen Sie Ihren Schmu- 
setiger - Thundercats lieben 
den Kampf 
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Feuchte Disziplinen auf dem 
Computer: Weitsprung, Slalom und Figuren. Fahren 
Sie Wasserski wie Patrice Martin! 


Nach Fußball, Tennis, 
Schwimmen und olympi- 
schen Disziplinen kann man 
jetzt endlich auch auf sei- 
nem Computer eine Sport- 
art ausüben, welche sich 
seit der Erfindung des Mo- 
torbootes einer immer 
größer werdenden Beliebt- 
heit erfreut: Wasserskifah- 
ren. Infogrames hat diesen 
Sport Für den Schneider 
CPC und den Atari ST um- 
gesetzt. Als Vorbild hat man 
sich übrigens einen sehr be- 
kannten Wasserskifahrer 
ausgesucht: Patrice Martin, 
der seit Jahren alle begehr- 
ten Preise einheimst und Re- 
korde um Rekorde macht. 
Wer ihn noch nicht kennt, 
lernt ihn spätestens auf dem 
Cover der Verpackung ken- 
nen. Außerdem kann man 
ihn noch einmal während 
des Ladens auf dem Monitor 
erkennen. 

Nach einem erfolgreichen 
Ladevorgang zeigen sich 
auf dem Monitor mehrere 
kleine Bildchen, welche man 
als Icons bezeichnen könn- 
te. Sie stehen Für folgende 
Menüpunkte: Anzahl der 
Spieler, einzelne Disziplin 
oder komplettes Spiel. Teil- 
nehmen können bis zu drei 
Spieler. Mit dem Joystick 
wird ein bestimmtes Icon 
ausgewählt und mit dem 
Feuerknopf gestartet. Es 
gibt übrigens leider nur drei 
Disziplinen. 

Die erste Disziplin nennt 
sich Weitsprung. Dieser 
Wettkampf erfolgt in zwei 
Phasen, nämlich dem Anlauf 
zur Sprungschanze mit an- 


schließendem Sprung und 
die hoffentlich gelungene 
Landung auf dem Wasser. 
Während der Flugphase muß 
die Haltung der Spielfigur 
mit dem Joystick ausbalan- 
ciert werden, was sich we- 
sentlich einfacher anhört 
als es in Wirklichkeit ist! 
Der Spieler hat hier drei 
Versuche, gewertet wird nur 
der beste. 

Die zweite Disziplin wird in 
der Anleitung schlicht und 
einfach als „Figuren” be- 
zeichnet. Es handelt sich 
um einen zweiteiligen Wett- 
kampf mit zwei Läufen von 
je zwanzig Sekunden. Der 
Spieler muß möglichst viele 
Punkte sammeln, indem er 
ein Maximum an Figuren 
aneinanderreiht. Diese 
können im Kielwasser oder 
auf den Seitenwellen des 
Motorbootes vollzogen wer- 
den. 


möglichst kunstvol- 
Figuren zu kommen, 
bedient man sich wiederum 
des Joysticks. Eine Speziali- 
tät von Patrice Martin, der 
Salto, läßt sich nachmachen. 

Einige Figuren können mit 
einem Step durchgefiührt 
werden: Der Wasserskifah- 
rer steigt während der Dre- 
hung mit einem Bein über 
das Zugseil. 

Die dritte und letzte Diszip- 
lin findet auf einem großen 
Gewässer statt und nennt 
sich Slalom. Hier gilt es, 
einen Parcours zwischen 
jeweils sechs Bojen links 
und rechts zu fahren. Auch 
diese Aufgabe ist nicht ein- 
fach. 

Das Hauptmenü und alle 
Disziplinen werden von ei- 
ner flotten Musik begleitet. 
Beim Atari ST existieren so- 
gar verschiedene Musikstük- 
ke. Auch gute Toneffekte 
wie Meeresrauschen fehlen 
nicht. Uber die Grafik 
ließen sich wahre Lobes- 
hymnen singen. Selten hat 
man solch eine Qualität, 
unterstützt durch viele klei- 
ne, liebevoll gestaltete De- 
tails, auf dem Schneider 
CPC gesehen. Auch die Gra- 
fik Fähigkeiten des ST wer- 


den voll und ganz unter- 
stützt. Wer sich vor dem 
Kauf davon überzeugen will, 
sollte einen kurzen Blick auf 
die Rückseite der Verpak- 
kung werfen, auf der einige 
Bildschirmfotos abgedruckt 
sind. 

FAZIT: 

LEIDER NUR 
MITTELMÄSSIGES 
SPIEL 


Nach all dem Lob ein paar 
Kritikpunkte, die sich stark 
auf die Motivation von 
Championship Water Skiing 
auswirken: Es geht um die 
Disziplinen. Sie sind zwar al- 
le gut gelungen, aber erstens 
sind sie zu leicht und zwei- 
tens sind es zu wenig. Für 
einen etwas geübteren Com- 
puterfreak dürfte es kein 
Problem sein, die drei Sport- 
arten mit vielen Punkten zu 
überstehen. Die durch- 
schnittliche Spieldauer be- 
trägt laut Cover nur eine 
knappe Stunde, was wirk- 
lich nicht untertrieben ist. 
Unter dem Aspekt, daß ein 
Atari ST-Besitzer ganze 
sechzig Mark hinblättern 
muß, lohnt sich der Kauf 
nicht. 



Dieses Problem hätte In- 
fogrames eventuell durch 
den Einbau von weiteren 
Disziplinen beheben kön- 
nen. Auf die Spieldauer und 
damit auf die Motivation 
hätte sich das positiv ausge- 
wirkt. Aber dennoch könn- 
te das Spiel schon allein 
wegen der guten Grafik und 
des ausgezeichneten Sounds 
ein Hit werden. 

TB 
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Auf dem Planeten Nebulus 
geht es nicht ganz mit rech- 
ten Dingen zu. Irgend je- 
mand hat es sich zu seinem 
Hobby gemacht, riesige 
Türme im Meer zu bauen - 
und das ohne Genehmigung 
der zuständigen Behörden. 
Sie werden in Ihrem Büro 
bei Destructo Inc., auf 
Deutsch etwa: Zerstörer & 
Co, aus dem wohlverdienten 
Mittagsschlaf gerissen. Das 
Telefon klingelt, am ande- 
ren Ende der Leitung ist 
Ihr Boß. Er erwähnt einen 
Zerstörungsauftrag, den 
Sie übernehmen sollen. 

Sie sind gerade dabei, den 
Hörer in den Papierkorb zu 
werfen, als Sie das Wort 
„Gehaltserhöhung” hören. 
Erst jetzt wird’s für Sie 
interessant. Als er dann 
noch von dem neuen Mini- 
U-Boot Mk. 7 spricht, sind 
Sie vollends hingerissen. 
So hingerissen, daß Sie die 
Aufzählung der Gefahren 
total überhören. 

Ziel dieses Spiels ist es, Ihre 
Spielfigur mit dem U-Boot 
zu den Türmen zu steuern 
und sie zu sprengen. Keine 
leichte Aufgabe, wie Sie 
schnell bemerken werden. 


Den Reiz des neuen Games 
von Hewson machen ohne 
Zweifel die hervorragenden 
Grafikeffekte aus. Auch die 
Spielidee ist nicht von 
schlechten Eltern. 

Während des Ladevorgangs 
erfreut Sie ein nicht gerade 
überwältigendes Ladebild. 

Es ist glücklicherweise das 
Schlechteste am ganzen 
Spiel. Nachdem das Game 
komplett im Speicher steht, 
erscheint der Titelschirm in 
Kombination mit einem 
guten und fetzigen Musik- 
stück. Hier können Sie zwi- 
schen dem Ein- oder Zwei- 
spielermodus und Sound 
on/off wählen. Jetzt geht’s 
ins Spiel. Sie haben bereits 
den ersten Turm erreicht 
und können sich sofort an 
die wahrlich destruktive 
Aufgabe machen. Ihr Opfer 
macht es Ihnen allerdings 
alles andere als leicht. 

Ihre Aufgabe ist es jetzt, 
den Turm zu besteigen. Da- 
zu sind an der Außenwand 
Plattformen, kleine Durch- 
gänge und Aufzuge ange- 
bracht. Leider sind Sie aber 
nicht der einzige im Turm. 
Sämtliche Arten von Aliens, 
an ge fangen vom einfachen 



Ball, bis hin zum hüpfen- 
den Auge ist alles vorhan- 
den, was das Spielerherz 
begehrt. Allesamt scheinen 
sie etwas gegen einen zu 
haben, der versucht, ihre 
Behausung in die Luft zu 
jagen . . . 

Sie beginnen im untersten 
Stockwerk eines Turmes. 
Bis Sie ganz oben sind, gibt 
es eine Menge zu tun. 

Im eigentlichen Sinne ist 
„Nebulus” nichts anderes 
als ein Hüpf-. Kletter- und 
Plattformspiel. Allerdings 
eines der Sonderklasse. 


HERVORRAGENDE 

GRAFIKEFFEKTE 


Der Spieler steuert ein nied- 
liches, jedoch für irdische 
Augen etwas ungewöhnlich 
anmutendes Sprite. Seine 
Animation und Farbge- 
bung ist hervorragend ge- 


lungen — wie ausnahmslos 
auch die der anderen 
Sprites. 

Absolute Spitzenklasse ist 
allerdings die Grafik des 
Turms. Kaum einer hätte 
je gedacht, daß eine solch 
geschickte Farbgebung und 
— vor allem — Animation 
auf dem CBM 64 möglich 
wäre. Geht das Spielersprite 
um den Turm herum, so be- 
wegt sich nicht die Figur, 
sondern das Gebäude scrollt 
dreidimensional, also mit 
einer gewissen Verzerrung 
bei den Rundungen des Bau- 
werks. Der Anblick ist fas- 
zinierend. Durch die ge- 
schickte Farbgebung der 
Ziegelsteine kommt ein 
Schattierungseffekt hinzu. 
Gespielt werden kann bei 
der Commodore-Version 
nur über den Joystick. Die- 
ser wird vollkommen ver- 
zögerungsfrei und präzise 
abgefragt und in Bewegun- 
gen umgesetzt. Das ist bei 
„Nebulus” auch sehr not- 
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wendig, denn sonst hätte 
man bei dieser Masse an 
Aliens und Fallen kaum eine 
Chance, das Ziel zu errei- 
chen, zumal das Spiel sowie- 
so schon sehr schwer ist. 
Hier sollte auch erwähnt 
werden, daß Sie nicht so 
ohne weiteres eines Ihrer 
drei Bildschirmleben ver- 
lieren können. Bei Berüh- 
rung mit einem anderen 
Sprite fallt Ihre Spielfigur 
nur wieder einige Stock- 
werke nach unten, und muß 
von dort weitermachen. Be- 
rühren Sie jedoch die Was- 
seroberfläche, so geht eines 
der drei Leben verloren. 

Die Motivation erreicht ab- 
solute Spitzenwerte. Jeder, 
der einmal angefangen hat 
zu spielen, kommt so 
schnell nicht mehr vom 
Monitor weg. Auch nach 


längerer Zeit flaut der Spiel- 
witz nicht ab, da sich der 
Spieler immer wieder an der 
hervorragenden Grafik er- 
freuen kann. So läßt sich 
„Nebulus” auch ideal als 
Grafikdemo verwenden, 
das so manchen Amigabe- 
sitzer vor Neid erblassen 
läßt. 


FAZIT: 


Ein Fan von Action- und 
Geschicklichkeitsspielen 
muß Nebulus einfach haben. 
Keiner wird den Kauf dieses 
Games je bereuen. Die Pro- 
grammierer haben sich viel 


Mühe gegeben, aus dem C64 
soviel wie möglich heraus- 
zuholen — und es ist ihnen 
offensichtlich auch gelun- 
gen. Nebulus ist ein Spiel, 
das jeder auch nach länge- 
rer Zeit wieder gern in den 
Computer laden wird. 
Vertrieb: Ariolasoft, 

4830 Gütersloh. 
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Die futuristische Comicserie 
fand beim Leser so großen 
Anklang, daß sogar ein Kinofilm gedreht wurde, 
welcher aber einen weniger großen Erfolg erlangte. 
Doch die Schöpfer der sagenhaften Weltraumherren 
ließen sich dadurch nicht weiter beeindrucken und 
gaben Gremlin Graphics die Rechte für eine Com- 
puterversion. 


öeit langer Zeit schon 
herrscht im Universum ein 
ständiger Kampf zwischen 
dem Guten und dem Bö- 
sen. Besonders bezeichnend 
hierfür sind He-Man und 
Skeletor, die sich wahr- 
scheinlich schon als Kinder 
nicht ausstehen konnten. 
Um seine Macht auszuwei- 
ten, hat Skeletor den guten 
He-Man eingesperrt. Nach 
vielen vergeblichen Versu- 
chen gelang diesem jedoch 
die Flucht. Zu seiner Über- 


raschung befindet er sich 
aber nicht auf seinem Hei- 
matplaneten Greyskulle, 
sondern im modernen Ame- 
rika. Um nun in seine Hei- 
mat zurückzukehren, muß 
He-Man acht magische Ak- 
korde sammeln, mit wel- 
chen der kosmische Schlüs- 
sel aktiviert werden kann. 
Skeletor setzt natürlich alles 
dahinter, um dies zu ver- 
hindern! 

Wie Sie sicher schon erkannt 
haben, besteht die Aufgabe 



des Spielers, der natürlich 
die Rolle des He-Man über- 
nimmt, darin, die acht Ak- 
korde zu finden. Dafür hat 
man ganze zehn Minuten 
Zeit und fünf Leben zur. 
Verfügung. Außerdem ist 
He-Man natürlich mit einem 
Lasergewehr bewaffnet, 
dem nie die Energie aus- 
geht! 

Schon nach wenigen Metern 
erkennt man, daß Skeletor 
nicht zu unterschätzen ist, 
denn überall tauchen wie 


aus dem Nichts bewaffnete 
Universumskrieger auf, die 
natürlich sofort das Feuer 
eröffnen. Jeder Treffer 
kostet He-Man einen mehr 
oder weniger großen Teil 
seiner Energie. 

Ist diese komplett aufge- 
braucht, ist man um ein Le- 
ben ärmer. Zum Glück 
liegen auch ab und zu ein 
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paar Schwerter herum, mit 
denen man seinen Energie- 
vorrat wieder auffrischen 
kann. Leider wird einem da- 
durch das Spiel etwas zu 
leicht gemacht. 

Der Spieler betrachtet das 
gesamte Spielfeld aus der 
Vogelperspektive. Neben 
den Spielfiguren zeigt sich 
auf dem Monitor noch eine 
relativ magere Grafik, die 
nur aus den Begrenzungen 
der Straße und ein paar 
Grabsteinen besteht. Hier 
hätte man schon ein biß- 
chen mehr Mühe hinein- 
stecken können. Von Zeit 
zu Zeit taucht ein kleines 
Fenster auf, in welchem sich 
ein Gesicht zeigt, das offen- 
sichtlich irgendeinen Kom- 
mentar abgibt. Von Sprach- 
ausgabe nicht die Spur! Am 
unteren Rand des Fensters 
scrollt zwar der „gesproche- 
ne” Text vorbei, ist aber 
schwerlich zu entziffern. 


Von Sound ist auch nicht 
sonderlich viel zu hören! 
Außer den Geräuschen der 
Lasergewehre und dem 
„sssst” der auftauchenden 
Soldaten ertönt praktisch 
nichts aus dem Lautspre- 
cher. Schade, denn eine 
flotte Begleitmusik könnte 
den Spieler sicherlich an- 
feuern und die Motivation 
somit erheblich steigern! 


FAZIT: 

KEINE GELUNGENE 
UMSETZUNG! 


Zusammenfassend kann 
man über Masters of the 
Universe folgendes sagen: 
Im großen und ganzen ist 
das Spiel nicht schlecht ge- 
macht, weist aber zu viele 


Schwachpunkte auf. Durch 
die vielen Leben und die 
endlos lange Spielzeit ist das 
Programm zu leicht. Auch 
die Grafik und der Sound 
tragen nicht sonderlich zur 
Steigerung der Atmosphäre 
bei. Also, das Geld lieber 
sparen, denn dieses Pro- 
gramm wird garantiert 
schon bald in der Schublade 
landen. (TB) 
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Richtig überlegen, um möglichst lange zu überleben, 
heißt die Devise bei den neuesten Abenteuern von 
Asterix und Blueberry. Vorschnelle Reaktionen kön 
nen schlimme Folgen haben! 


Neben Lucky Luke (siehe 
Testbericht an anderer Stel- 
le) wurden auch die neu- 
esten Abenteuer der legen- 
dären Comic-Helden Asterix 
und Blueberry durch die 
f ranzösische Sof t w arefirm a 
Coktel Vision für viele Com- 
putersysteme umgesetzt und 
von Bomico ins Deutsche 
übersetzt. Da sich Lucky 
Luke vom Spielprinzip von 


den anderen Umsetzungen 
abhebt, soll diesen hier ein 
eigener Testbericht zugute 
kommen. 

Während es sich bei Lucky 
Luke um ein reines Action- 
spiel handelt, wird bei 
Asterix und Blueberry auch 
der Grips des Spielers gefor- 
dert. Es muß gleich voran- 
gesagt werden, daß sich der 
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Kauf der beiden Umsetzun- 
gen nur dann lohnt, wenn 
man den gleichnamigen Co- 
micband noch nicht kennt. 
Es sind dies „Asterix im 
Morgenland” und „Blue- 
berry und das Gespenst mit 
den goldenen Kugeln”. Der 
Ablauf der beiden Program- 
me gleicht dem entsprechen- 
den Comicband nämlich 
aufs Haar. 


Der Spieler erlebt also den 
Ablauf der Handlung vom 
Monitor aus mit und kann 
diese teilweise durch „Was- 
Nun-Menüs” beeinflussen. 
Ein solches Menü kann zum 
Beispiel so aussehen: 

1. Wir wollen alle Vorberei- 
tungen treffen; 

2. Wir müssen unverzüglich 
ab reisen. 
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gur aussuchen, deren Hand- 
lungen Sie beeinflussen 
möchten. Teilweise, wenn 


Durch Druck auf die ent- 
sprechende Zahlen taste 
kann man nun eine Hand- 
lung der Personen auswäh- 
len. Im obigen Beispiel hät- 
te die Taste 2 einen erneu- 
ten Spielstart zur Folge, 
denn wie kann man eine 
große, weite Reise antreten, 
ohne auch nur die gering- 
sten Vorbereitungen getrof- 
fen zu haben? Sie sehen, 
auch Überlegen ist bei bei- 
den Programmen notwen- 
dig. Vorschnelle Handlun- 
gen können schlimme Fol- 
gen nach sich ziehen. Stel- 
len Sie sich nur vor. Sie 
sind kurz vor der Lösung 
des Spieles und stehen 
plötzlich wieder ganz am 
Anfang. 


FANTASTISCHE 

GRAFIKEN 


Auf dem Monitor zeigen 
sich ständig grafisch hervor- 
ragende Bilder, die denen 
des Comics stark ähneln. 
Fairerweise muß hier jedoch 
gesagt werden, daß die Fein- 
heit der Grafiken computer- 
abhängig ist. Es liegt auf der 
Hand, daß die Grafiken des 
Atari ST ein bißchen besser 
sind als die des Schneider 


CPC. Aber keine Angst, se- 
henswert sind sie auf allen 
Systemen! 

Wenn der Spieler mal nicht 
zu einer Entscheidung auf- 
gerufen ist, können Sie sich 
gemütlich mit dem Joystick 
in der Hand im Sessel zu- 
rücklehnen und in aller Ru- 
he dem Ablauf des Gesche- 
hens folgen. Per Tasten- 
druck werden immer neue 
Grafiken durch Fenstertech- 
nik auf den Monitor ge- 
holt. Ab und zu können Sie 
sich auch eine spezielle Fi- 


die Figur nur etwas zu sagen 
hat, werden Sie auch von 
einer wahren Redeflut über- 
schüttet, wofür bei Asterix 
der Häuptling Majestix ein 
gutes Beispiel ist. 


SPRACHAUSGABE 


Auf einigen Computern 
ertönen die Worte parallel 
zur Bildschirmausgabe auch 
per Sprachausgabe aus dem 
Lautsprecher. Leider ist die- 
se kaum verständlich und 


nur in Französisch gehalten. 
Aber es dürfte für Überset- 
zer auch ziemlich schwierig 
sein, digitalisierte Wörter ins 
Deutsche zu übersetzen. Be- 
werten wir diesen Minus- 
punkt also nicht zu hart. 

Ab und zu, beispielsweise 
wenn Asterix und Obelix 
den Römern in die Hände 
gefallen sind, wechselt das 
gewohnte Monitorbild und 
Sie müssen Ihr Geschick 
und Ihre Reaktionsfähigkeit 
in einem kleinen Action- 
spiel beweisen. Hierbei müs- 
sen Sie einige verstreute 
Gegenstände in einem Laby- 
rint aufsammeln, welches 
aus der Vogelperspektive zu 
sehen ist. Natürlich versu- 
chen die Gegner, im obigen 
Beispiel also die Römer, Sie 
daran zu hindern. Diese 
müssen also auch noch ir- 
gendwie verschwinden. Nun, 
dieses Problem ist auch ganz 
einfach zu lösen. Man lockt 
die Römer zu Obelix, der 
diesen auf den Kopf springt, 
was bei Obelix' zarter Figur 
natürlich kein Vergnügen 
ist. □ 


Die Ähnlichkeit mit den 
echten Comics ist verblüf- 
fend. 
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wieriges Spiel schon gerne, mal ein paar Mark übrig zip aber bestimmt nicht je- 

p/\2IT wenn er bereits ziemlich hat und den Comicband dermanns Sache ist, sollte 

weit fortgeschritten ist? noch nicht kennt, der sollte man unbedingt vor dem 

Auch ist der Preis von sich eines oder beide der Kauf beim Händler unbe- 

Im großen und ganzen sto- 45 Mark doch ziemlich Programme ruhig mal an- dingt mal probespielen! □ 

ßen die beiden Programme hoch 8 e 8 riffen - Aber wer sehen - Da das Spielprin- 

auf Gefallen und Begeiste- 
rung. Allerdings weisen die 
beiden Programme auch 
einige Schwachstellen auf, 
welche den Spielspaß doch 
ziemlich mindern. So exi- 
stiert beispielsweise keine 
Möglichkeit, den aktuellen 
Spielstand abzuspeichern, 
was zur Folge hat, daß man 
ziemlich lange am Compu- 
ter sitzen muß, denn wer 
unterbricht solch ein lang- 
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Ein neues Spiel nach 
altem Schema mit neuem 
Namen. So ungefähr könnte man das neue 
Game von CRL, "Vengeance", kurz und 
schmerzlos beschreiben. Ziel und einziger 
Sinn ist es, durch ein riesiges Alienraumschiff 
zu fliegen und alles über den Haufen zu 
ballern, das das Pech hat. Ihnen über den 
Weg zu laufen. 


Die nicht ganz kurze La- 
dezeit wird zur einen Hälfte 
von einem sehr gut gelun- 
genen Grafikbild über- 
brückt, zur anderen be- 
kommt der Spieler nur ei- 
nen gelöschten Textbil- 
schirm zu sehen, wie ihn 
jeder kennt. Ist nun Ven- 
geance komplett geladen, 
so steht man im Eingangs- 
bild. Dieses zeigt eine (sehr 
karg ausgefallene) High- 
scoreliste unter einem flim- 
mernden “Vengeance” - 
Schriftzug. Alles also nicht 
gerade berauschend. Lo- 
benswert ist jedoch die Mu- 
sik, die im Eingangsbild 
rauf- und runtergespielt 
wird. Ein gut komponier- 
tes und fetziges kleines 
Sample. So fetzig, daß ei- 
nem gar nicht auffällt, daß 


das Stück recht kurz ist und 
laufend das selbe gespielt 
wird. Falls dem Spieler nun 
einmal die Lust an der Mu- 
sik vergangen ist, so sollte 
er den Feuerknopf am Joy- 
stick drücken. 

Jetzt kann er nämlich direkt 
ins Spielgeschehen einstei- 
gen. Und das, was da ge- 
boten wird, kommt dem 
Ballerspielfreak mit Si- 
cherheit sehr bekannt vor. 
Ein (noch) einsames Raum- 
schiff im (noch) leeren 
Weltraum. Nach einigen 
Sekunden beginnt der Bild- 
schirm jedoch von oben 
nach unten zu scrollen, 
und die ersten Teile eines 
überdimensionalen Raum- 
schiffs erscheinen. Von nun 
an heißt es, über dessen 
Oberfläche zu fliegen und 



auf alles, was sich einen 
bietet, zu ballern. Das geht 
immer so weiter — bis man 
entweder das Ziel erreicht 
hat, oder abgeschossen wur- 
de, wobei das Letztere 
wahrscheinlicher ist. Wäh- 
rend man so schön vor sich 
hin düst, sollte nicht über- 
sehen werden, daß es auch 
acht Objekte gibt, die man 
nicht abknallen sollte, son- 
dern aufsammeln. Erst wenn 
alle acht eingesammelt wur- 
den, kann man sich auf dem 
Weg zum Ende der Raumba- 
sis machen. Aber der Weg ist 
lang - ob er sich lohnt, ist 
fraglich. 

Die Grafik bewegt sich in 
der gehobenen Mittelklasse. 


Wie üblich bei derartigen 
Games, betrachtet der Spie- 
ler die Szenerie aus der Vo- 
gelperspektive, also von 
oben. Wie schon vorhin er- 
wähnt, scrollt die Oberflä- 
che vom oberen Bildschirm- 
rand zum unteren. Das 
Scrolling ist zwar nicht son- 
derlich schnell, aber sehr 
fein aufgelöst und butter- 
weich. Die Farbgebung ist 
ebenfalls gut gelungen. 
Auch die Sprites — und 
derer gibt es vjele - sind mit 
gut erkennbaren Farben aus- 
gestattet und hervorragend 
animiert. Leider kommt es 
nicht selten vor, daß feind- 
liche Raumschiffe aus hei- 
terem Himmel direkt vor 
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oder hinter dem eigenen 
Gleiter erscheinen. Der Spie- 
ler hat da kaum noch eine 
Chance, auszuweichen. 


UNZUVERLÄSSIGE 

STEUERUNG 


Die Steuerung des eigenen 
Raumschiffes hat leider eini- 
ge Macken. Während sie oft 
einwandfrei funktioniert, 
hapert es manchmal an der 
Geschwindigkeit. Gerade in 
schwierigen Situationen, wo 
schnelle Reaktion verlangt 
ist, kann man am Joystick 
rütteln, soviel’s einem Spaß 
macht. Das Raumschiff rea- 
giert meist erst nach einer 
Sekunde — und da ist es 
sehr oft schon zu spät. 

Die Motivation von „Ven- 
geance” . . . naja. Sie ist 
nicht gerade als überragend 
zu bezeichnen. Am Anfang 
mag es ja Spaß machen, 
ständig zu ballern und nach 
links oder rechts zu steuern. 
Schon nach kurzer Zeit 
sackt der Spielwitz jedoch 
auf den Tiefpunkt. Die Fol- 
ge davon ist, daß Vengeance 
in der Schublade landet 
und so schnell nicht mehr 
vorgeholt wird. 


FAZIT 


Leider ist “Vengeance” ein 
Spiel, das absolut nichts 
Neues bietet. Außer einer 
primitiven Bildschirmballe- 
rei wird hier nichts geboten 
- da kann die Story noch so 
gut sein! Grafisch und in 
Sachen Sound ist das Game 
gar nicht so übel, aber der 
Spielwitz fehlt. Und was 
nützt die beste Graphik 
wenn das Spiel selbst nichts 
taugt. “Vengeance” ist also 
nur hartgesottenen Baller- 
spielfans zu empfehlen. 
Vertrieb: Rushware, Kaarst 
Preis: Diskette 49,95 Mark. 
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Die amerikanische Softwarefirma 
Microprose ist für ihre qualitativ hochwertigen 
militärischen Simulationen wie Gunship oder Silent 
Service bekannt. Diesmal scheint das Softwarehaus 
jedoch eine Ausnahme gemacht zu haben. Wie soll's 
ander sein: Kaum vom gewohnten Pfad abgewi- 
chen geht schon etwas daneben. In diesem Fall das 
ganze Spiel. 


A4ilitärisch ist es geblieben, 
aber aus der Simulation 
wurde ein Aktionsspiel ä la 


Commando. Vielleicht et- 
was komplizierter und 
technisch ausgereifter, aber 


grafisch und in Sachen Ge- 
schwindigkeit um drei Klas- 
sen schlechter. Das Drum- 
herum wurde etwa wie bei 
Gunship gestaltet. In vielen 
einzelnen Menüs kann sich 
der Spieler für eine von 
zwölf mehr oder weniger 
freundliche Missionen für 
seinen Fallschirmjäger ent- 
scheiden. Dazu gehören 
Spionageaufträge, bei denen 
er geheime Dokumente fo- 
tografieren muß, sowie Sa- 
botage und Attentate auf 
Flugabwehr, Raketenstel- 
lungen und feindliche Ab- 
fangjäger. Auch Gefangene 
kann der Spieler befreien. 
Das Ganze hörte sich zwar 
recht gut und aktionsreich 
an. doch der Eindruck 


Hat der Spieler alle Parame- 
termenüs hinter sich ge- 
bracht, so geht es ans Game. 
Zuerst steuert er ein Flug- 
zeug nach links und rechts 
über das feindliche Lager, 
welches von unten nach 
oben über den Bildschirm 
scrollt (wie neu!). Während- 
dessen kann der Spieler eini- 
ge Versorgungspakete ab- 
werfen, bevor sein Fall- 
schirmjäger an die Reihe 
kommt. 

Die Grafik, die für diese Se- 
quenzen verwendet wurde, 
ist nicht nennenswert. Sie 
scheint aus der Vorzeit der 
Computergeschichte zu 
stammen und hätte ohne 
weiteres auch auf einem ZX 
81 realisiert werden können. 
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Ist der Soldat gelandet, so 
gelangt man in einen ande- 
ren Spielmodus. Ab jetzt 
wird der Jäger direkt durch 
die Szenerie gesteuert. Und 
diese erinnert sehr stark an 
das Spiel Commando. Der 
Soldat kann zwar laufen 
oder kriechen, wohin er will, 
aber im Grunde genommen 
hat sich nicht sehr viel ge- 
ändert. Natürlich wurde 
das Grundkonzept noch er- 
heblich verfeinert. So gibt 
es bei Airborne Ranger auch 
Minenfelder, lange Schüt- 
zengräben, die der Jäger 
benutzen kann, Bunker und 
noch einiges mehr. 

An Feinden mangelt es 
nicht. Der erfahrene Soldat 
kann zwischen vier verschie- 
denen Arten von Waffen 
umschalten. Dazu gehören 
ein etwas verbessertes M 
16-Sturmgewehr, Handgra- 
naten, ein Raketenwerfer 
und zur Not auch ein Messer 
und ein Sprengsatz mit Zeit- 
zünder. 

Die Grafik dieser Sequenz 
ist nicht überragend. Der 
Hintergrund zeigt eine Spur 
von dreidimensionaler Dar- 


stellung, die aber kaum auf- 
fällt. Ansonsten gibt es 
daran nicht viel zu bemän- 
geln. Die vielen einzelnen 
Gegenstände wie Bunker, 
Bäume, Gräben und Stachel- 
draht sind teilweise gut ge- 
lungen, teilweise aber auch 
unkenntlich. Wirklich 
schlecht sind die Sprites 
der Soldaten; sowohl die der 
feindlichen als auch des 
eigenen. 

Es gibt für einen waschech- 
ten Soldaten drei Arten der 
Fortbewegung: Gehen, Lau- 
fen und Kriechen. Die Spri- 
tes sind sehr sehr grob und 
ihre Animation läßt zu wün- 
schen übrig. Auch die Farb- 


gebung wurde alles andere 
als klug gewählt. 

Das Ziel des Spiels ist nicht 
einfach zu erreichen, zumal 
die Motivation bald stark 
nachläßt. Das liegt sicher 
auch an der nicht gerade 
überragenden Geschwindig- 
keit. Der Hauptgrund ist 
aber der, daß es nichts 
anderes zu tun gibt, als 
durch die Gegend zu laufen 
und alles mögliche über den 
Haufen zu schießen. 


FAZIT 


Airborne Ranger paßt wahr- 
haftig nicht in die Reihe der 


sehr guten Games von Mic- 
roprose. Wenn es der erste 
und letzte Ausrutscher 
bleibt, so sei er ihnen ver- 
ziehen. Bis auf pure Knaller- 
lei hat das Spiel nichts zu 
bieten; abgesehen von den 
ganz gut gelungenen Menüs. 
Der Käufer sollte sich von 
der Action versprechenden 
Verpackung und Aufma- 
chung und dem hohen Preis 
von 69 Mark nicht täu- 
schen lassen. Der Inhalt 
wird dem keinesfalls ge- 
recht. 

mn 


Titel: 

Getestet: 

Umsetzungen: 

Im Test: 


* EU 

□ Is3 


Rirborne Ranger 

C64 

CPC 


Preis (DM): 


697 1 


1 


53 Jogstick 
| ) Tastatur 

i | Maus 


Wertung 

Grafik 

Sound 

Bedienung 

Motiuation 


25 


50 


75 


100 



sein, Comicserien oder -Ausgaben auf Homecom- 
puter zu adaptieren. Auch das Softwarehaus Coktel 
Vision macht hier keine Ausnahme. Der Titel 


"Lucky Luke" ist nur ein Ausschnitt aus einer Serie 
von Adaptionen, zu der auch Ausgaben der Comics 
"Asterix" und ' Blueberry" zählen. 

I m Spiel haben Sie die Das Game besteht aus fünf 
Aufgabe, als Lucky Luke einzelnen Teilen, die jeweils 
eine Westernstadt von Räu- extra nachgeladen werden 
bern und Banditen zu be- müssen. Die erste Episode 
freien, sowie einen Zug spielt in einer typischen 
sicher ans Ziel zu bringen. Westernstadt aus sechs Häu- 
Dazu warten einige recht sern, einem Bahnhof und ei- 
schwierige und komplexe ner Anlegestelle für Fluß- 
Aufgaben auf Sie. dampfer. Sie betrachten die 
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ganze Szenerie aus der Vo- gur ist nicht gerade lobens- 
gelperspektive - auch wert. Auch der Spielscreen 
Lucky Luke, von dem nicht läßt einiges zu wünschen üb- 
mehr zu sehen ist, als sein rig. Mehrere Gebäude sind 
riesenhafter Cowboyhut durch eine unglückliche 
und eine Andeutung von Farbgebung nur mit großer 
Armen. Jetzt muß es unser Mühe zu erkennen. Die 
Held schaffen, sich Muni- Hauptursache hierfür ist si- 
tion zu besorgen, um da- eher, daß das Spiel fast 
mit einem Banditen auf dem komplett in BASIC geschrie- 
Flußdampfer das Handwerk ben wurde, was natürlich 
zu legen. Ist das vollbracht, enorm auf Kosten der Ge- 
ist der erste Teil auch schon schwindigkeit, sowohl bei 
gelaufen und Sie können der Abfrage des Joysticks, 
in aller Ruhe zum Bahnhof als auch bei der Bewegung 
gehen und mit dem Zug die der Spielfiguren, geht. 

Stadt verlassen. Um an die Kommen wir zur zweiten 
Munition für Lucky Luke Episode: 
zu gelangen, müssen Sie In ihr heißt es, eine Schieße- 
erst zur Bank gehen und rei mit schier unendlich vie- 
sich Geld besorgen. Uber- len Banditen zu überleben, 
haupt spielt die logische Zwanzig davon sollen von 
Reihenfolge in diesem Teil Ihnen ins Jenseits beför- 
eine sehr wichtige Rolle. dert werden. Dazu müssen 
Die Animation der Spielfi- Sie Ihren Bildschirmhelden 



vor einer Häuserfront hin- 
und hersteuern und ballern, 
was das Zeug hält. Ist das 
geschafft, spielt sich das 
selbe nocheinmal ab. Dies- 
mal im Inneren eines Sa- 
loons. Diesen Level zu 
schaffen, ist für den Spieler 
entweder ein Ding der Un- 
möglichkeit, oder er macht 
mit der Episode schon 
nach einer Minute ein En- 
de - wenn er den Trick 
kennt. Dieser ist leider 
nicht sehr schwer zu ent- 
decken. Durch die primi- 
tive Spielidee sind hier 
Spannung und Spielwitz 
nicht gerade im Übermaß 
vorhanden. 

Die Grafik von “Lucky 
Luke” ist recht gut gelun- 
gen. Jedoch wurde sie des 
öfteren durch eine miß- 
lungene Farbgebung ver- 
stümmelt. Besitzer eines 
Grünmonitors sollten das 
Spiel also lieber auf die- 
sem spielen. Hier kommt 
die eigentliche Grafik 
besser zur Geltung. 

Ganz anders gibt sich die 
dritte Episode, welche eine 
Art Action-Adventure dar- 
stellt. Hier haben Sie die 
Aufgabe, eine entwendete 
Nitroglyzerinreserve (da- 


her der Name des Games) 
zu finden und hinter einem 
Felsen zu plazieren, welcher 
die Zugstrecke blockiert. 
Dazu müssen Sie Lucky 
Luke von Bildschirm zu 
Bildschirm führen und über 
Leitern und Abgründe lot- 
sen. Der Teil ist sehr lang 
und mit mehreren logischen 
Rätseln ausgestattet, daher 
ist er nicht einfach zu schaf- 
fen und nimmt einige Zeit 
in Anspruch. Der Bild- 
schirmaufbau benötigt bei 
einem Screenwechsel ein 
wenig Zeit, was den Spiel- 
ablauf aber kaum behindert, 
da es sich hier sowieso nicht 
um ein schnelles Action- 
spiel, sondern mehr um ein 
Denkspiel handelt. Auf Gra- 
fik wurde vermutlich nicht 
viel Wert gelegt, da diese 
auch nicht sonderlich ausge- 
fallen ist. Das Spielersprite 


wurde unserer Ansicht nach 
etwas zu klein konstruiert 
und einige Gegenstände sind 
durch die Farbwahl wieder 
einmal kaum zu erkennen. 
Auch die Animation kann 
nicht gerade gelobt werden, 
wofür die Hauptschuld aber 
der Program m ie rsp rache 

BASIC zuzuschreiben ist. 
Trotz dieser grafischen 
Schwächen birgt der Teil 
doch einige Herausforde- 
rungen an den Spieler, die 
ihn eine Weile an den Bild- 
schirm fesseln können. 


MATHEMATISCHE 
PROBLEME IM 
VIERTEN TEIL 


Erst, wenn dieser Level voll- 
endet ist, gelangen Sie in die 
vierte Episode. Hier geht es 
darum, aus einem Wirrwarr 


Titel: 
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von Weichen wieder ein 
System herzustellen, das 
der Zug passieren kann. Das 
dürfte die schwerste Auf- 
gabe des ganzen Spiels sein 
und eine kleine Herausfor- 
derung für Mathematiker. 
Der Spieler wird hier mit 
Sicherheit längere Zeit be- 
schäftigt sein, bevor er 
diesen Level erfolgreich ab- 
schließen kann. Die Grafik 
ist hier gut gelungen und 
recht übersichtlich, was bei 
den hier gestellten Proble- 
imen auch absolut notwen- 
dig ist. Die Steuerung mit 
dem Joystick ist jedoch 
langsam und träge, was hier 
nach längerer Spielzeit auf 
Kosten der Nerven des Spie- 
lers geht. 


FAZIT 


“Lucky Luke” ist kein über- 
mäßig gutes Spiel und hinkt 
programmtechnisch seinen 
Artgenossen in der Zeit hin- 
terher. Trotzdem ist das- 
Game besonders Personen 
zu empfehlen, die sich gerne 
einmal nach der Arbeit bei 
einer kniffligen Denkaufga- 
be am Monitor entspannen. 
In Sachen Rätsel hat 
“Lucky Luke” nämlich eine 
ganze Menge zu bieten. 
Ausgesprochene Actions- 

fans sollten lieber die Hände 
davon lassen. 

Vertrieb: Bomico, Frank- 
furt. mn 
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ln letzter Zeit waren die populärsten 
Softwarefirmen wieder einmal recht rege. Es erschien 
ein ganzer Haufen von Games für alle möglichen Homecomputer- 
Systeme. Einige davon wollen wir kurz vorstellen. 


Mit dem neuen Adventure 
Jinxter setzt Magnetic 
Scrolls seine Reihe von 
Abenteuerspielen für geho- 
bene Ansprüche fort. Es 
ist mit dreißig Bildern der 
gleichen hervorragenden 
Grafik ausgestattet, wie sei- 
ne Vorgänger The Pawn und 
The Guild of Thieves. 

JINXTER 


Das Adventure weicht je- 
doch in einem gravierend 
von den üblichen Aben- 
teuerspiel-Regeln ab: Der 
Held, und das sind Sie, 
kann nicht sterben. Jede 
lebensgefährliche Situation 
wird durch Glücksfälle wie- 
der in Wohlgefallen aufge- 
löst. Sie brauchen also 
nicht ständig um Ihr Leben 
zu bangen. 

Ort der Handlung ist Aqui- 
tania, wo es noch Hexen 
gibt. Da diese ehrenwerten 
Damen früher viel Unheil 
anrichteten, beschloß ein 
guter Zauberer, ein Arm- 
band zu schaffen, das dem 
Treiben Einhalt gebot. Ge- 
sagt - getan. Leider hatte 
die Oberhexe Jannedor 
dagegen etwas einzuwen- 
den, klaute das Band und 
zerlegte es in seine Einzel- 
teile, die sie im ganzen 
Land versteckte. 

Jetzt war Aquitania wie- 
der von Pech und Unheil 
verfolgt. Also muß ein 
wagemutiger Held her, der 
die Teile des Bandes wie- 
derfindet, sonst ist das 
Land verloren. Diesen Hel- 
den verkörpert, wie sollte 
es anders sein, der Spieler. 
Jinxter hat einen Parser, der 
sich ohne weiteres mit 
einem Infocomparser mes- 


sen kann. Das Spiel sprach- 
lich auf einem sehr hohen 
Niveau und zögert nicht, 
den Spieler und auch an- 
dere Adventures durch den 
Kakao zu ziehen. Es ist 
erhältlich für die Systeme 
Atari ST, Amiga, IBM PC 
und C64 und kostet etwa 
80 Mark. 


COSMIC CAUSEWAY: 
TRAILBLAZER II 


Aus dem Hause Gremlin 
kommt eine Fortsetzung 
zum schon recht betagten, 
aber guten Trailblazer: 
Cosmic Causeway. Das Spiel 
ist im Grunde genauso auf- 
gebaut wie sein Vorgänger. 
Der Spieler hat die Aufga- 
be, einen Ball über eine 
dreidimensionale Renn- 
strecke mit vielen Hinder- 
nissen zu steuern. 

Die Strecke ist zwar schnur- 
gerade, wird aber rasend 
schnell bewegt. An Hin- 
dernissen mangelt es auch 
nicht. Zu den einfachen 
Löchern im Bodenbelag 
bei Trailblazer kommen 
Mauern und verschiedene 


Monster, die einem das 
Leben schwer machen, 
hinzu. Das Spiel gibt es 
nur auf dem Commodo- 
re 64 für etwa 45 Mark 
für die Diskette. 


THE GREAT GIANA 
SISTERSFÜR 
AMIGA UND ST 


Das Geschicklichkeitsspiel 
The Great Giana Sisters, 
das bisher nur die Commo- 
dore-64-Besitzer auskosten 
durften, gibt es jetzt auch 
für die 16-Bitter Amiga und 
Atari ST. 

Der Spieler steuert eine Hel- 
din, die durch einen Traum 
in eine Fantasiewelt ver- 
schlagen wurde. Aufgabe 
ist es, sie wieder in unsere 
Welt zurückzuführen. Das 
geht jedoch nur mit Hilfe 
eines wundersamen Diaman- 
ten, der erst gefunden wer- 
den muß. 

Das Spiel hat eine geschick- 
te und flotte Steuerung und 
wartet mit niedlicher und 
hervorragender Grafik auf. 


Auch der Sound läßt kaum 
Wünsche offen. Ein fetziger 
Song im Discostil bildet die 
Intromusik. 


SCARY MONSTERS: 
VOM FILM IN DEN 
COMPUTER 


Scary Monsters nennt man 
die aus den Filmen hinläng- 
lich bekannten sympathi- 
schen Wesen wie Franken- 
stein oder Dracula. Ihr Ge- 
folge besteht aus nicht min- 
der erschreckenden Krea- 
turen wie Zombies, Mu- 
tanten und einigen weiteren 
Monstern. 

Im Spiel verkörpern Sie den 
Helden Harry Jones, der auf 
Graves Island, dem Geburts- 
ort obengenannter Wesen, 
gestrandet ist. Aufgabe ist 
es, einem verrückten Pro- 
fessor, dem Erschaffer der 
Scary Monsters, das Hand- 
werk zu legen und neben- 
bei noch einigen dieser 
Kreaturen das Lebenslicht 
auszublasen. Und wenn Sie 
schon in Aktion sind, kön- 
nen Sie auch gleich Ihre 
Freundin von der Insel be- 
freien. 

Dazu stehen Ihnen ver- 
schiedene Zaubersprüche 
nebst vielen anderen Waffen 
zur Verfügung. 

Das Spiel ist ein Arcade- 
Adventure und sollte laut 
Hersteller hervorragende 
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Grafiken und viele beson- 
dere Extras vorweisen kön- 
nen. Es wird nur für den 
Commodore 64 zum Preis 
von etwa 40 Mark für Dis- 
kette und 25 Mark für Kas- 
sette bei Ariolasoft erhält- 
lich sein. 


SIDEWIZE: 

IM WELTRAUM 
NICHTS NEUES 


Ein neues Actionspiel nach 
alter Manier programmierte 
das Softwarehaus Firebird. 
Die Story können Sie ge- 
trost vergessen, denn es geht 
nur wieder um Krieg und 
bösartige außerirdische In- 
vasoren. 

Sie verkörpern den Welt- 
raumhelden Dynar, der als 
einziger den Mut hat, den 
Aliens, nur mit einem Dü- 


senrucksack und einer 
Laserpistole bewaffnet, ent- 
gegenzutreten. 

Zur Konfrontation kommt 
es im leeren Weltraum. Dy- 
nar fliegt Scharen von In- 
varsoren entgegen und muß 
auf alles ballern, was sich 
bewegt. Natürlich gibt es 
verschiedene Bonusgegen- 
stände, di? seine Ausrüstung 
aufbessern. 

Ansonsten hat Sidewize 
nichts Neues zu bieten. Le- 
vel für Level gilt es, die glei- 
chen Sprites abzuschießen. 
So wird das Game sehr 
schnell eintönig und landet 
bald in der Schublade. 

Es ist nur für den C64 für et- 
wa 40 Mark erhältlich. 


MASK 


Gremlin trägt mit Mask 
ebenfalls seinen Teil zu den 
Arcade-Adventures bei. 


Auch hier hat der Spieler 
wieder einmal gegen macht- 
besessene Außerirdische zu 
kämpfen, die die Weltherr- 
schaft erringen wollen. 

Mask spielt sich an vier Or- 
ten ab, wo jeweils zwei 
Agenten mit Hilfe eines 
Scanners gerettet werden 
sollen. Um den Scanner zu 
aktivieren, müssen Sie je- 
doch zuerst einen passen- 
den Schlüssel finden. 

Die bösartigen Aliens, ge- 
nannt Venom, bleiben nicht 
untätig und versuchen. Sie 
daran zu hindern. 

Außer einer sehr einfallslo- 
sen Hintergrundgeschichte 
und einer dreidimensionalen 
Grafikdarstellung hat Mask 
nicht Neues vorzuweisen. 

Das Spiel ist für den CPC 
und für den C64 zum Preis 
von etwa 45 Mark für Dis- 
kette erhältlich. 


FAZIT 


Im Bereich Spiele tut sich 
auch auf dem Markt der 
Achtbitter wie C64 und 
Schneider CPC noch eini- 
ges. Leider droht das Niveau 
der Actionspiele, wie bei 
Sidewize, wieder etwas zu 
sinken. Auch Action-Adven- 
tures gibt es mittlerweile in 
Hülle und Fülle, so daß es 
gut wäre, wenn sich die 
Softwarefirmen etwas von 
diesem Sektor wegbewegen 
würden. 

Allerdings werden sowohl 
Geschicklichkeitsspiele, wie 
Giana Sisters.als auch Aben- 
teuerspiele immer kom- 
plexer und programmtech- 
nisch anspruchsvoller. Hof- 
fen wir, daß das auch in 
Zukunft so bleibt. mn 



Hallo, liebe Spielefreaks und Joystickkartisten! Diesmal gibts wieder 
Tips, Pokes und Lösungen für viele Spiele. Von Hacker bis Samantha 
Fox Strip Poker ist alles vertreten. Ein besonderes Schmankerl haben 
wir für die CPC Besitzer: Tips mit Karte zu Hacker II. Im großen und 
ganzen müßten diese auch für alle anderen Computerversionen des 
Hacker-Spieles gelten. Schickt uns Pokes, Tips, Karten und Lösungen 
zu einem x-beliebigen Spiel oder Adventure auf jedem x-beliebigen 
Computersystem, denn allein von Eurer Mitarbeit leben die Players 
Pages. Es gibt viel zu tun - poken wir's an. 

auch der Gewinner des monatlichen 
HACKER II Orginalspieles. Herzlichen Glück- 

wunsch! 


X homas Oversberg aus Mechernich 
hat für die Players Pages das Programm 
Hacker II auseinandergenommen und 
dabei einige Dinge entdeckt, die sicher 
auch alle anderen Hacker interessie- 
ren dürften. Thomas selbst hat die 
Schneider-Version. Thomas ist zufällig 


Der Wachmann schaut nur nach vorne 
und zur Seite. Man kann hinter ihm 
herfahren, solange er nicht an einer 
Kreuzung abbiegt. Dann aber sollte 
man sich schnell in einen Raum ver- 
ziehen, weil er nämlich kurz nach hin- 
ten guckt. Der Wachmensch kommt 
nicht an allen Kameras vorbei, kann 


die Gänge aber meistens einsehen. Der 
Roboter sollte möglichst nie am Tre- 
sor vorbeifahren, da dieser von vier 
Kameras bewacht wird. Die Akten- 
schränke sind in folgender Reihenfol- 
ge zu öffnen: 31, 37, 33 und 35. 
Andernfalls wird Alarm ausgelöst. 

Um zum Tresor zu gelangen, hält man 
sich zunächst in Raum 35 auf und 
schaltet das Videoband ein. Die Moni- 
tore werden auf das Videobild des Tre- 
sors eingestellt. Sobald der Wachmann 
am Tresor erscheint, muß man Raum 
35 in Richtung Osten verlassen und 
den letzten Monitor auf das Bild des 
Tresors einstellen. Wenn der Wach- 
mann bei Kamera 1 angelangt ist, fährt 
man nach Norden, bis es nicht mehr 
weiter geht (auf Motorgeräusch ach- 
ten). Dort angelangt, zwei Schritte 
nach Westen gehen und den MRU nach 
Norden hin ausrichten. Schon ist man 
im Tresor angelangt. Die nun entwen- 
dende Akte trägt den Namen „Köder”. 
Jetzt den Tresor verlassen und nach 
Osten fahren, das Live-Bild auf Kame- 
ra 18 stellen und den Kontrollmoni- 
tor und das TGS wieder einstellen. 

Bei Kamera 18 angekommen, muß 
man nach Süden fahren, bis der Motor 
aufhört zu brummen. Dann zehn 
Schritte nach Westen gehen (auf TGS 
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achten). Jetzt ist das Ziel erreicht. 
Nun nur noch den MUR auf Süden 
stellen, dorthin drei Schritte machen 
und man ist am Ausgang. Noch ein 
wichtiger Nachtrag: Das TGS-Bild 
fällt nach dem öffnen von Akten- 
schrank 37 aus. Die Richtungsan- 
zeige ist aber noch vorhanden. Ab 
hier muß man nach Gehör fahren. 
Deshalb sollte man sich gut mit dem 
Plan vertraut machen. 

Noch ein Extra-Bonbon der Redak- 
tion: Gibt man am Anfang als Pass- 
wort den Begriff “COVER” ein, 
dann befindet man sich gleich 
am Schluß des Spieles und kann sich 
für „hervorragende Arbeit” ein Lob 
ausdrucken lassen. 


FIRETRAP 


Die wenigen Räume von Firetrap 
(Schneider CPC) kann man relativ 
schnell durchspielen, indem man im- 
mer an der Hauskante entlang gera- 
deaus nach oben klettert. Wenn ret- 
tungsbedürftige Hausbewohner auf 
dem Weg sind, kann man diese gleich 
erlösen. Andere Personen oder Hunde 
sollte man außer acht lassen. Dies 
hört sich zwar sehr makaber an, trägt 


aber wesentlich zum schnelleren 
Beenden von Firetrap bei. 


SAMANTHA FOX STRIP 
POKER 


Die Wanze für Samantha Fox Strip 
Poker hat vor allem bei den Besitzer 
eines CPC6128 großen Wirbel ver- 
ursacht. Besitzer dieses CPC -Typs 
konnten nämlich gar nichts damit 
anfangen, da der 6128 ständig mit 
der unhöflichen Meldung „Memory 
full” abbrach. Also aufgepaßt: Für den 
CPC6128 wird die Wanze folgender- 
maßen benutzt: 

1 MEMORY &A2FF:LOAD“SAM- 
STRIP.BIN’VWanze 

2 OPENOUT“d”:MEMORY &1FF: 
LO AD“S AM ANTH A .P GM”, 

&200: ‘Samantha 

3 call &a300:‘starten und staunen! 


LIGHTFORCE 


Ein kleines Programm zu Lightforce 
für den Schneider CPC, welches die 
beiden Einzelfiles von Kassette lädt 
und anschließend ein bißchen herum- 


poked. Die Folge: Unendlich viele 
Raumschiffe. 

10 REM LIGHTFORCE-POKER 
20openout“d”:memory &5DC-1: 
print“Bitte warten . . .”:load”! 
LIGHTFORCE” 

30 poke 1565,201 :call &5EF 
40 load “ ! LF” ,& 1 C B8 : poke &79DA, 
&00 

50 print chrs(7):call &642 


DIE ERBSCHAFT 


Das Spiel „Die Erbschaft” von Info- 
grames ist zwar nicht mehr das ak- 
tuellste, aber viele wissen noch nicht, 
wie sie die Million in Las Vegas ge- 
winnen können. Sind wir doch mal 
ehrlich: Wer hat das Programm schon 
vollständig gelöst? Die folgenden Tips 
zum dritten Teil sollen Ihnen das Ge- 
winnen erleichtern. 

In den dritten Teil gelangt man mit 
dem Codewort OLAAGAKA. Jetzt 
gilt es, sich erstmal den Grundstock 
für die Million zu schaffen. Also 
auf zu Laon! Bevor man bei ihm 
nicht mindestens drei- bis vierhun- 
derttausend Dollar gemacht hat, ist 
es sinnlos, sich an anderen Vergnü- 




gungsorten herumzutreiben. Immer 
nur eine Kugel nehmen, das ist 
sicherer. Dann auf zum Anwalt. 
Die wertvollen Figuren und Vasen 
auf seinem Regal kann man stehlen 
und beim guten Laon zu Geld ma- 
chen. Aber Vorsicht: Immer nur 
klauen, wenn der Anwalt die Augen 
ganz geschlossen hat, sonst ist man 
dran. 

Als nächstes begibt man sich zum 
Roulette, wo man am besten auf 
Farben, Pair, Unpair, Mauque und 
Passe setzt. Wer es unbedingt mit 
Zahlen versuchen will, dem sei die 
17 ans Herz gelegt. Auch beim Spiel- 
automat sollte man sein Glück ver- 
suchen, es lohnt sich bestimmt. 

Haben Sie gewußt, daß man in der 
Peepshow auch Geld kassieren kann? 
Das geht so: Man betritt das Lokal 
und wartet, bis die Bardame auf der 
Bühne steht. Dann bewegt man den 
Cursor auf den Körper der Frau 
und ist um ein paar tausend Dollar 
reicher. Allerdings funktioniert das 
nur einmal. 

Um seine Gewinnchancen beim Wür- 
feln zu erhöhen, muß man nur recht 
freundlich zu den Mitmenschen sein. 
Wer nämlich am Flughafen (2. Teil) 


dem Bettler außer dem Finderlohn 
noch ein paar Dollar extra zugesteckt 
hat, lernt hier dessen Bruder kennen, 
der mit Rat und Tat zur Seite steht. 
Seltsam, wie schnell sich die Gewinn- 
chancen erhöhen lassen. 


LUCKY LUKE 


Für alle Lucky-Luke-Spieler, die an 
diesem Game verzweifeln, hier einige 
lebensrettende Tips für die ersten bei- 
den Levels: Im ersten Level sollte man 
unbedingt eine bestimmte logische 
Reihenfolge beim Besuch der einzel- 
nen Stationen beachten: Zuerst muß 
Lucky zur Bank rechts oben, das ist 
das Gebäude links neben dem Gleis, 
gehen. Hat der Bankier seine Bitte 
an ihn ausgesprochen, so führt man sei- 
ne Figur zum Waffengeschäft in der 
Mitte des Bildschirms und besorgt 
sich Munition, um später den Bandi- 
ten am Schiffssteg zu vertreiben. Ist 
das erledigt, geht’s zum Bahnhof. 
Erst jetzt kann Lucky mit dem Zug 
das erste Bild verlassen. 

Der zweite Level ist ein reines Baller- 
spiel. Hier tut der Spieler gut daran, 
sich vor einem der Halunken zu 
postieren und wie wild auf ihn zu 


schießen. Ist er getroffen, taucht 
sofort ein neuer an derselben Stelle 
auf. Denn kann man auch gleich 
umnieten. Die Chancen, selbst ge- 
troffen zu werden, sind bei dieser 
Taktik nicht sonderlich hoch. Im 
Saloon spielt sich die gleiche Ge- 
schichte ab. Für den dritten Level 
werden noch Tips gesucht. Wer wel- 
che hat, sollte sie uns schicken. 


WER WEISSMEHR? 


Zu guter Letzt wieder unsere Problem- 
ecke: Schmerzhafte Sorgen haben viele 
Spieler bei Sidewalk (CPC, C64 und 
ST). Jedesmal, wenn man einen Pas- 
santen höflich nach seinem Motorrad 
fragt und anschließend um die Ecke 
biegt, taucht irgendein Schlägertyp 
auf und vermöbelt den armen Spieler. 
Deshalb zwei Fragen: 

1. Gibt es eine Kampfstrategie? 

2. Wo ist das Motorrad zu finden? 

3. Hat jemand schon eine Karte ge- 
malt? 

Zu Masters of the Universe: Wo sind 
die acht Chords verteilt? Gibt es auch 
einen Cheatmode oder ähnliches? 
Noch eine Frage zur US-Version von 
Aliens: Wer kennt hier die genaue 
Lösung? 
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OKI Laserline 6 

Immer mehr Laserdrucker durchbrechen eine preisliche Schal'-nauer, die sie auch für weniger betuchte 
Anwender interessant machen. Gefragt ist bei diesen Preisbrechern weniger die Wiedergabe von brillan- 
ten Grafiken, sondern der Einsatz als hervorragender Textdrucker. Wir testeten einen Vertreter dieser 

Generation: Oki's Laserline 6. 
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OKI Laserline6 


R und 4800 Mark ko 
stet dieses Gerät 
samt Mehrwertsteu 
er. Zusätzlich ist auch noch 
ein Schnittstellenmodul 
(520 Mark) fällig. So steht 
also für etwas unter 5300 
Mark ein hervorragender 
Textdrucker auf dem 
Schreibtisch. Und da paßt 
er auch hin. Denn das Gerät 
ist erstaunlich klein gehalten 
und nimmt in der Standflä- 
che kaum mehr Platz weg 
als die Zentraleinheit eines 
Personal Computers. 

Aufbau absolut 
problemlos 

Der Aufbau des Oki geht ab- 
solut problemlos vonstatten. 
Es müssen lediglich die Bild- 
trommel und der Tonerbe- 
hälter installiert werden, 
außerdem werden extern das 
Schnittstellenmodul sowie 
der Papierschacht ange- 
bracht. Im Fa'le des Toners 
wurde eine hervorragende 
Lösung verwirklicht, welche 
die sonst üblichen schwar- 
zen Finger vermeiden hilft: 
Die Tohertrommel bleibt 
bei ihrem Einbau mit einer 
Folie verschlossen und wird 
erst dann mit eirer mitgelie- 
ferten Kurbel von der Ab- 
deckung befreit. Eine her- 
vorragende Idee, die sich 
auch andere Laserdrucker- 
Hersteller einmal überlegen 
sollten. 

Neuerungen seit 
Anfang '88 

Hardwareseitig verfügt der 
Laserline seit Anfang '88 
über 2.625 Megabyte Ar- 
beitsspeicher. Weiterhin 
wurde das Modell zusätzlich 
mit einem Druckeremulator 
für die Hewlett-Packard-Se- 
rie 2 versehen, bis dahin 
wurde lediglich die HP La- 
serjet Plus-Reihe unter- 
stützt. 
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Wie anhand des Preises für 
Oki 's Laserjet schon vermu- 
tet werden kann, beherrscht 
dieser nicht das sogenannte 
PostScript, eine Sprache spe- 
ziell zur Grafikerstellung auf 
Laserdruckern. Daher kön- 
nen im Grafikfcereich auch 
keine Wunderdinge von die- 

Der Laserline ist nicht 
postscript-fähig 

sem Drucker erwartet wer- 
den. Grafiken werden zwar 
mit optimaler Schwärzung 
wiedergegeben, weisen aber 
ansonsten dieselben Ecken 
und Kanten auf wie bei ei- 
nem herkömmlichen Matrix- 
drucker. Die ganz klaren 
Stärken dieses Gerätes lie- 
gen eben in der Textwieder- 
gabe, die den Qualitätsver- 
gleich mit Typen radsyste- 
men nicht zu scheuen 
braucht. Hier erreicht der 
Laserline die standardmäßi- 
ge Auflösung von 300 mal 
300 Punkten pro Zoll. Den 

Standard-Auslösung 
300 x 30C 

Haupteinsatzzweck sieh 
Oki dementsprechend im 
Bürobereich für die täglich 
anfallende Korrespondenz 
und den allgemeinen Schrift- 


verkehr. Dem wird mit ei- 
ner hervorragenden Erweite- 
rung Rechnung getragen: 
Mit einer speziellen Schnitt- 
stellenkarte können gleich- 
zeitig drei Computer über 
Centronics am Laserline an- 
geschlossen werden. So teilt 
sich der Kostenfaktor für 
Betriebe, die sowieso über 
Computer ihre Texterfas- 
sung tätigen, um den Faktor 
drei. Hinzu kommt die 
Überlegenheit des Laserline 
gegenüber Typenradsyste- 
men in den Punkten Ge- 
schwindigkeit und der ver- 
fügbaren Schriftarten. 

Sechs Seiten pro Minute 
können bedruckt 
werden 

Bei der Geschwindigkeit 
läßt ürigens bereits der Na- 
me des Laserline 6 vermu- 
ten welche Leistung er in 
diesem Bereich bietet: Sechs 
Seiten pro Minute können 
im Höchstfall seinen Aus- 
wurfschacht durchlaufen. 
Die möglichen Papierforma- 
te variieren dabei zwischen 
den Formaten A4, A5 und 
B5. Aufkleber können eben- 
so wie Folien oder Briefum- 
schläge bedruckt werden. 
Standardmäßig verfügt der 
Laserline über 1 5 eingebaute 



Profesionelles Design gepaart 
mit einem guten Preis/ Leistungs- 
verhältnis 

Schriftsätze, welche natür- 
lich über spezielle Einschub- 

Standardmäßig sind 
schon 15 Schriftarten 
verfügbar 

kassetten noch erweitert 
werden können. Damit dürf- 
ten für die Textverarbeitung 
ausreichend Schriftarten zur 
Verfügung stehen. 

Die Bedienung des Druckers 
ist einfach gehalten. Über 
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ein Bedienfeld an der Vor- 
derseite können verschiede- 
ne Einstellungen vorgenom- 
men werden. Weiterhin gibt 
ein Anzeigenfeld eventuelle 
Fehler und Statusmeldun- 
gen aus, deren Code auf ei- 
nem Aufkleber erläutert 
wird. Die DIP-Schalter für 
Grundeinstellungen befin- 
den sich auf dem Schnitt- 
stellenmodul und lassen sich 
so problemlos verstellen. 


Kosten von 7 Pfennig 
pro Seite 

Zu guter Letzt wäre noch 
der Kostenfaktor zu nen- 
nen: Diesen gibt Oki mit 7 
Pfennig pro Seite an, wobei 
auch die Kosten für auszu- 
tauschenden Toner und 
Bildtrommel berücksichtigt 
sind. Insgesamt 180000 Sei- 
ten soll die Nutzungsdauer 


des Systems betragen (was 
wir verständlicherweise 
nicht austesten konnten). 


Fazit 


Es läßt sich auf jeden Fall 
Sogen, das Oki 's Laser I ine 
— vor allem in Verbindung 
mit der dreifachen Schnitt- 
stellenkarte — eine äußerst 


sinnvolle Alternative im täg- 
lichen Textverarbeitungsein- 
satz für das Sekretariat oder 
Schreibbüro darstellt. Als 
Desktop-Drucker mit her- 
ausragenden Grafikfähigkei- 
ten ist der Laser I ine denkbar 
ungeeignet, was alleine der 
günstige Preis klarmacht. 
Das Preis- Leistungsverhält- 
nis, wichtigstes Kriterium 
beim Kaufentscheid, stimmt 
bei diesem Gerät. (oft) 
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Bastard - 
echt 

kriminell 

Oie meisten Computerfreaks beschäftigen sich 
neben der Lektüre von Fachmagazinen und Büchern 
bisweilen auch mit etwas leichterer Kost in Form 
von Filmen, die sich mit dem Computer beschäftigen. 
Da es in solchen Produkten meist mit erheblichem 
Hang zu Klischees und übertriebenen Utopien 
zugeht, nahmen wir einmal — zur Information für 
Sie - die Produktion eines Filmes mit dem Schwer- 
punkt Computer unter die Lupe. 


renden Verbrecherbande 
benutzt wird. Solch bö- 
se Bits bringen den 
Herrn wieder ins Alltags- 
leben zurück, und er 
widmet sich der Verbre- 
chensbekämpfung. Um 
diesen Anfang rankt sich 
dann die gesamte Hand- 
lung. 

Das Grundproblem eines 
solchen Filmes sieht Pro- 
duzent Peter Bradatsch 
darin, daß zum einen die 
Technik zwar wahrheits- 
getreu, zum anderen aber 
möglichst effektvoll in 


UND PIEPEN MUSS 
ER AUCH 


Szene gesetzt werden soii. 
So sollen Zuschauer, die 
mit dem Medium Compu- 


ter vertraut sind, keine 
unmöglichen Techno- 
Märchen aufgetischt be- 
kommen. Andererseits 
müssen aber von der Ma- 
terie Unberührte von der 
wundersamen Computer- 
welt gefesselt werden. 

Auf der einen Seite also 
die nüchterne Realität ei- 
nes ganz normalen Perso- 
nal Computers, auf der 
anderen einen blinken- 
des und piependes Et- 
was, welches mit der ei- 
gentlichen Realität nichts 
mehr zu tun hat. 

Um hierbei nicht allzu 
sehr auf das Niveau von 
Filmen wie Wargames zu 
sinken, bediente man sich 
bei der Produktion von 
Bastard eines Programmie- 
rers, welcher durch Bera- 


Filme wie Wargames der 
L.I.S.A. dürften den mei- 
sten unserer Leser be- 
kannt sein. Hauptgegen- 
stand dieser Spielfilme 
war - wie auch in ande- 
ren Werken - der Com- 
puter. Doch zumeist nei- 
gen solche Streifen zu 
übertriebenen Utopien 


MEHR SCIENCE- 
FICTION ALS 
REALITÄT 


und tendieren mehr zur 
Science-Fiction als zur 
Realität. 

Um so mehr wurde unser 
Interesse von einer Presse- 
information aus den Ba- 
varia Filmstudios ge- 
weckt. Quasi vor unserer 
Haustür fanden die Dreh- 
arbeiten zu einer sechs- 
teiligen Kriminalserie für 
das deutsche Fernsehen 
statt, deren Hauptgegen- 
stand das Thema Compu- 
terkriminalität ist. Wir 
wollten hinter die Kulis- 
sen sehen und feststellen, 
wie solche Filme über- 
haupt zustande kommen, 
ln Gesprächen mit Schau- 
spielern und Produzent 
sowie der Besichtigung 
von Kulisse und einem 
der Drehorte informier- 
ten wir uns vor Ort. 

Die Serie wird voraus- 
sichtlich Ende des Jahres 
unter dem Titel Bastard 
im deutschen Fernsehen 
ausgestrahlt. Es ist die 



Geschichte eines Compu- 
terfreaks, der sich auf 
eine Baleareninsel zurück- 
gezogen hat und dort 
Spiele programmiert. Auf 
seinen nächtlichen Reisen 


VERBRECHER- 
ORGANISATION MIT 
DATENBANK 


Oben: Der Dar- 
steller der Titel- 
rolle, ein echter 
Bastard, wird 
von seinen 
Kollegen ver- 
wöhnt. 


in internationalen Daten- 
netzen verfängt er sich in 
den Maschen einer Daten- 
bank, die offensichtlich 
von einer weltweit operie- 
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tung und Entwicklung 
geeigneter Programme 
möglichst sämtliche Belan- 
ge unter einen Hut brin- 
gen sollte. Bradatsch 
meint, so das Problem in 
den Griff bekommen und 
eine gewisse Ausgewogen- 
heit erreicht zu haben. 

Der Kompromiß besteht 
beispielsweise in einem 
realitätstreuen Terminal- 
programm, welches aber 
dem besseren Effekt zu- 


BERATUNG DURCH 
PROGRAMMIERER 


liebe mit überdimensio- 
naler Schriftgröße und 
piependem Bildschirmauf- 
bau versehen wurde. Vom 
breiten Publikum wird 
ein Computer anschei- 


nend nur dann als ein sol- 
cher erkannt, wenn er 
kräftig Laut gibt. Freaks 
mögen es dem deutschen 
Fernsehen verzeihen. 
Interessiert hat uns auch 
ein weiterer Aspekt: Wie 
sieht es mit Unterstützung 


UNTERSTÜTZUNG 
VON HERSTELLERN 


seitens der Computerher- 
steller aus? Wohl jeder as- 
soziiert inzwischen das 
neumodische Wörtchen 
Product Placement, wenn 
beispielsweise Schiman- 
ski im Tatort sehr aus- 
führlich ein Hustenbon- 
bon zu Munde führt. 
Ähnlich verhält es sich 
auch im Bereich der Ge- 
räte-Ausstattung. wobei 


Sparmaßnahmen aller- 
dings im Vordergrund 
stehen und die daraus 
resultierende Werbung in 
Kauf genommen wird. 
Schließlich wäre auch der 
Zuschauer, der letzten 
Endes die Requisiten mit 
seinen Gebühren bezahlt. 


SPARMASSNAHMEN 
IM SINNE DES 
ZUSCHAUERS 


unzufrieden, wenn bei 
den Produktionen ein 
sechsstelliger Betrag für 
technische Kulissen ausge- 
geben würde. Auch bei 
Bastard war es so: Man 
wandte sich an drei große 
Hersteller - welche, wer- 
den Sie im Herbst selbst 
sehen - von PCs, die 




Oben: Gudrun 
Landgrebe und 
Peter Sattmann 
Links: Alle 
Darsteller der 
Fernsehserie 


prompt zusagten und die 
Produktion mit der not- 
wendigen Hardware ver- 
sorgten. 

Darüber hinaus gab es 
aber auch noch Rat und 
Hilfe vor Ort. So sorgte 
beispielsweise die Bild- 
wiederhol-Frequenz von 
sechzig Hertz eines PC 
für Probleme bei den Auf- 
nahmen: Ein unschöner 
Streifen wanderte über 
den Schirm. Jeder, der 
schon einmal versucht 
hat. ein Bildschirmfoto 
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zu machen, kennt die Bal- 
ken, die entstehen, wenn 
die Belichtungszeit zu 
kurz ist. Und Filmen ist 
schließlich nichts anderes 
als Fotografie in Serie. 

Um dies zu beheben, wur- 
den flugs einige Techni- 
ker der betreffenden Fir- 
ma eingesetzt, um den 
Rechner mit einer ande- 
ren Grafikkarte auszurü- 


TECHNISCHE 
PROBLEME MIT 
GRAFIKKARTE 


sten. Gratis und mit Freu- 
den. versteht sich, denn 
die Firma hatte schließ- 
lich kein Interesse an 
wandernden Bildern. 

Die Sparsamkeit in der 
Requisite ermöglichte 
vielleicht die ausgezeich- 
nete Besetzung des Fil- 
mes. Peter Sattmann 
spielt die Hauptrolle, je- 
nen ausgestiegenen Pro- 
grammierer und DFÜ- 
Freak. Für ihn ist der 
Computer nichts Neues. 
Er sei schon seit Jahren 


ECHTE 

STARBESETZUNG 


durch mehrere private 
Rechner damit vertraut, 
erklärt er. Aus der 
Sammlung hat er den 
Apple zum Lieblingsspiel- 
zeug erkoren. 

Ein Bonbon für die Foto- 
grafen war natürlich 
Gudrun Landgrebe. Als 
Lisa Pallmann darf sie 
dem Kämpfer um Com- 
puter-Gerechtigkeit zur 
Seite stehen. Weitere 
Rollen wurden mit Heinz 
Reineke und Dieter Krebs 
besetzt. 

Zusammen mit dem Re- 
gisseur Ulrich Stark geht 
also keine unbekannte 
Truppe ans Werk. Mit ei- 
ner Ausnahme allerdings: 
dem Bastard. Das Hunde- 
Viecherl, das der Serie 
den Namen gab. nennt 
sich im Film Diddle und 
heißt in Wirklichkeit 
Hexie. Es ist eben alles 
nur Schein beim Film, 
doch auch hier wieder mit 
einer Ausnahme: der 
Bastard ist tatsächlich 
einer. TS □ 


PASCAL 


KURSE 




In dieser Folge unseres Pascal-Kurses werden uns nocheinmal mit 
den uns schon bekannten Anweisungen WRITE (bzw. WRITE LIM) 
und READ (bzw. READLN) beschäftigen, um uns dann der Selek- 
tierung von Anweisungen zuzuwenden. 


W ie wir in der ersten Folge ge- 
sehen haben, kann man mit 
den WRITE-Befehlen Zeichen- 
ketten ausgeben. Dies ist bei weitem 
aber noch nicht alles, was man mit die- 
sen Anweisungen anstellen kann. So 
lassen sich mit dem WRITE-Befehl 
Werte von Variablen ausgeben, die 
vom Typ Integer, Real, Char oder Boo- 
lean sein können. Gehen wir bei der 
folgenden Beschreibung von der Ver- 
einbarung aus: 

VAR B : Boolean; 

C : Char; 

I : Integer; 

R : Real; 

Mit der WRITE-Anweisung lassen sich 
nun die jeweiligen Inhalte der Variab- 
len ausgeben. Mit WRITE(B) wird, 
je nachdem, ob B true oder false ist, 
auf dem Bildschirm true oder false er- 
scheinen. Die Ausgabe von Boolschen 
Variablen funktioniert leider nicht bei 


allen erhältlichen Compilern. Bei 
WIRTE(C) erscheint das Zeichen, was 
die Variable C enthält, und bei WRITE 
(I) eine Zahl. Bei WRITE(R) hingegen 
erfolgt eine Konvertierung in die E- 
Notation. 

Beispiel: 

Der Inhalt von R sei 56,78. 

Daraufhin erzeugt WRITE(R): 
_5.6780000000E+01. 

Da die Ausgabe in diesen Standardfor- 
maten mitunter sehr lästig sein kann, 
bietet Pascal die Möglichkeit, eine for- 
matierte WRITE-Ausgabe zu erzwin- 
gen. Man gibt dazu dem WRITE-Befehl 
Formatparameter vom Typ Integer mit 
auf dem Weg. WRITE(I:GSZ:NKSZ): 
GSZ ist die Gesamtstellenzahl, die in 
der Ausgabe erfolgt, NKSZ gibt die An- 
zahl der Nachkommastellen der Ge- 
samtstellenanzahl an. Hier drängt sich 
die Frage auf, was geschieht, wenn ei- 
ne Zahl größer ist als ihr Gesamtstei- 
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lenparameter. Die Wirkung ist von 
Compiler zu Compiler verschieden. 
Der Programmierer muß deshalb dafür 
sorgen, daß diese Möglichkeit ausge- 
schlossen ist. Hier noch einige Beispie- 
le des WRITE-Befehls: 

Der Inhalt der Variablen I sei 1234 
und C sei 'C\ 


WRITE (1:6) _1234 

WRITE (R:6:2) _56.78 

WRITE (R:6:1) _56.8 

WRITE (C:4) C 


Die bisherigen Ausführungen gelten na- 
türlich auch für die WRITE LN-Anwei- 
sung, welche noch einen anschließen- 
den Zeilenwechsel ausführt. 

Kommen wir nun zu den READ-An- 
weisungen. Mit ihnen können Variab- 
len mit Werteingaben belegt werden. 
So erwartet READ(C) eine Zeichenein- 
gabe vom Benutzer. Bei READ(I) wer- 
den so viele Zeichen eingelesen, wie 
zur Bildung einer Integer-Zahl nötig 
sind. Dabei werden alle führenden Leer- 
zeichen überlesen, und die Eingabe ist 
beim ersten Zeichen ungleich Ziffer 
zuende. In der Praxis wird dies meist 
durch Betätigen und RETURN-Taste 
erreicht. Wird schon zu Beginn ein 
Buchstabe eingegeben, so führt das 
mindestens zu einer Fehlermeldung, 
häufiger führen solche Fehleingaben 
aber zu einem Programmabsturz. Ähn- 
lich verhält es sich mit dem Einlesen 
einer Real-Zahl mittels der Anweisung 
READ(R). Die Anweisung READLN 
bedeutet, daß nach dem Einlesen einer 
Zahl oder eines Zeichens alle nachfol- 
genden Zeichen überlesen werden. Zu- 
sätzlich springt der Cursor in die näch- 
ste Zeile. Zweckmäßig ist es, jede Ein- 
gabe per READ oder READLN durch 
eine Anweisung durch WRITE oder 
WRITE LN anzufordern, damit der 
User des Programms weiß, welche Ein- 
gabe verlangt ist (siehe Listing). 

Bisher konnten wir ein Programm nur 
sequentiell abarbeiten; d.h. die Befehle 
werden von oben nach unten nachein- 
ander abgearbeitet. Dies ist jedoch für 
komplexe Programme nicht ausrei- 
chend. Es muß einem Programm mög- 
lich sein, unter verschiedenen Alter- 
nativen auszuwählen. In Pascal wird 
dies durch die IF-, THEN-, und ELSE- 
Konstrukte realisiert, die einen logi- 
schen Ausdruck auswerten. 

Ein Beispiel: 

IF KOTHEN WRITELN ('negativ') 

ELSE WRITELN ('positiv'); 


Das Programm schreibt dann 'negativ' 
auf den Bildschirm, wenn eine Zahl 
kleiner als Null ist. Andernfalls wird 
die Zeichenkette 'positiv' auf dem 
Screen erscheinen. Das bedeutet: Ist 
die Bedingung erfüllt, wird die Anwei- 
sung nach dem THEN ausgeführt; an- 
sonsten wird mit der im ELSE-Zweig 
stehenden Anweisung fortgefahren. 
Noch eine Besonderheit: Das Semiko- 
lon in der ersten Zeile ist nicht verges- 
sen worden, sondern vor einem ELSE 
darf nie ein Semikolon stehen. Der 
ELSE-Zweig ist optional; d.h. er kann 
auch weggelassen werden. 

Ein Beispiel: 

IF KOTHEN WRITE ('negativ'); 
WRITELN ('ZAHL'); 

Es wird hier immer "ZAHL" ausgege- 
ben, unabhängig davon, ob I größer, 
gleich oder kleiner Null ist. Wollen Sie 
aber mehr als eine Anweisung in einem 
THEN- oder ELSE-Zweig haben, so 
müssen Sie diese Befehle in eine Ver- 
bundanweisung einfassen. Dies ge- 
schieht ganz einfach durch die Benut- 
zung der BEGIN- und END-Schlüssel- 
wörter. 

Ein Beispiel: 

IF KOTHEN BEGIN 
WRITE ('positive'); 

WRITELN ('Zahl'); 

END 

ELSE BEGIN 
WRITE ('negative'); 

WRITELN ('Zahl'); 

END; 

Natürlich lassen sich auch die IF, 
THEN und E LSE-Anweisungen schach- 
teln. 

IF KOTHEN WRITELN 
('negativ') 

ELSE 

IF I * 0 THEN WRITELN ('null') 
ELSE WRITELN ('positiv'); 

Man sieht hier eine im ELSE-Zweig 
eingelagerte IF-, THEN-, E LSE-Anwei- 
sung. Außerdem dürfen nach dem er- 
sten ELSE die BEGIN- und ELSE- 
Schlüsselwörter fehlen, da es sich bei 
der nachfolgenden Anweisung um eine 
IF-, THEN-, ELSE -Anweisung handelt. 
Eine andere Möglichkeit wäre, einfach 
zu schreiben: 

IF KO THEN WRITELN 
('negativ'); 


IF K 0 THEN WRITELN ('null'); 

IF I >0 THEN WRITELN 

('positiv'); 

Deutlich erkennt man hier, daß bei ei- 
nem sequentiellen Programmablauf 
nur eine der drei WRITE-Anweisungen 
ausgeführt wird, weil nur eine der drei 
Bedingungen zutreffen kann. Eine wei- 
tere Möglichkeit, in Pascal zu selektie- 
ren, bietet der CASE-Construct. Auf 
diesen werden wir aber erst in einer 
der nächsten Folgen eingehen. Zum 
Abschluß wird ein kleines Programm 
dargestellt, welche die behandelte The- 
matik noch einmal verdeutlicht. 

PROGRAM TEST; 

VAR l,J: INTEGER; 

R : REAL; 

BEGIN 

WRITELN ('Bitte geben Sie ein!'); 
WRITE ('eine ganze Zahl :'); 
READLN(I); 

WRITE ('Eine Kommazahl :'); 
READLN(R); 

WRITE ('Eine positive Zahl :'); 
READLN(J); 

IF l>0 THEN BEGIN 
WRITELN (1:8); 

WRITELN (R:8:4); 

WRITELN (J:8); 

END 

ELSE 

IF J = 0 THEN BEGIN 
WRITELN (1:6); 

WRITELN (1:6:1); 

WRITELN ('Null'); 

END 

ELSE BEGIN 

WRITELN (1:7); 

WRITELN (R:7:3); 

WRITELN ('Negativ'); 

END 

WRITELN; 

WRITELN ('Programm Ende'); 

END. 

Zu guter Letzt noch ein paar Worte zu 
dem Listing. In der drittletzten Zeile 
steht ein WRITE LN-Befehl ohne nach- 
folgende Klammer. Dies erzeugt eine 
Leerzeile. Eine READLN-Anweisung 
in der selben Form wartet einfach, bis 
der Benutzer eine Taste betätigt. 

In der nächsten Folge unseres Pascal- 
Kurses beschäftigen wir uns dann un- 
ter anderem mit den Operatoren in 
Pascal. 
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Flippern mit 
Macadam 
Bumper 


Die rasselnden, klingelnden und schnarrenden Kästen, unsere lieben alten 
Flipperautomaten, dürfen getrost als die Dinosaurier der Unterhaltungs- 
geräte bezeichnet werden. Nichtsdestotrotz erfreuen sie sich — und das 
im Zeitalter der Computer-Animationen — großer Beliebtheit. Ob in der 
Kneipe nebenan oder im Spielsalon, überall kämpfen verbissene 
„Flipperianer" ihren einsamen Kampf gegen das unüberwindliche Gerät. 
Die Entwickler von Computergames haben schon bald damit begonnen, 
diverse Flipper-Games für fast alle Rechnertypen zu erstellen. Macadam 
Bumper ist sicher eine der besten Flipper-Simultionen, die es zur Zeit 

auf dem Markt gibt. 


M acadam Bumper wird mit einer 
dreisprachigen, knappen, aber 
au sre i chen den Besch re i bu ng 

geliefert. Das Programm läuft nur in 
Verbindung mit einem Color. Die her- 
ausragende Besonderheit von Macadam 
Bumper ist sicherlich, daß mit dem im 
Programm integrierten Baukasten ei- 
gene Spielflächen kreiert werden kön- 
nen. Das Entwerfen von eigenen Spiel- 


oberflächen bieten nicht alle Flipper- 
Simulationen. Alle Mitteilungen im 
Programm können in französischer, 
englischer oder deutscher Sprache aus- 
gegeben werden. Nach erfolgtem Lade- 
vorgang stellt sich ein zweigeteilter 
Bildschirm dar. Auf der linken Seite 
des Screen werden die Punktestände 
angezeigt. Wie bei echten Flippern 
können bis zu vier Spieler am Kampf 


um die Punkte teilnehmen. Auf der 
rechten Seite spielt sich das eigentliche 
Spielgeschehen ab. Die Teilung des 
Screen in zwei Hälften ist eine sehr gu- 
te Lösung und erhöht die Übersicht- 
lichkeit. Erfolgt eine gewisse Zeit nach 
dem Laden keine Reaktion des An- 
wenders, so startet das Programm auto- 
matisch ein Demo. Hier beschränken 
sich die Entwickler nicht auf ein sim- 
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ples Flipper-Demo, sondern zeigen auf 
diese Weise dem Anwender, wie das 
Entwerfen einer Flipperobfläche, von- 
statten geht. Wie von Geisterhans ge- 
führt, wandert der Mauszeiger über den 
Bildschirm. So beobachtet der Benutzer 
die Konstruktion einer Oberfläche 
Schritt für Schritt Dieses Feature ist 
sicher der Grund, weshalb die Spielbe- 
schreibung sehr knapp gehalten wurde. 
Durch einen Mausklick wird das Demo 
abgebrochen und der Anwender erhält 
wieder Kontrolle über die unterschiedli- 
chen Optionen des Programms. Nun 
kann mit dem vom Entwickler vorde- 
finierten Flipper gespielt werden. Aber 
betrachten wir zuerst den in Macadam 
Bumper integrierten Baukasten, der 
dem Konstrukteur große Flexibilität 
verschafft 

Der Baukasten 

Die freie Gestaltung der Spieloberf la- 
chen hebt Macadam Bumper von an- 
deren Flippersimulation ab Wird das 
Werkzeug-Icon angewählt, so erscheint 
auf der linken Seite des Bildschirms 
eine ganze Reihe von unterschiedli- 
chen Hindernissen. Diese Objekte wer- 
den einfach angeklickt und mit der 


Maus auf den linken Teil des Screen 
gezogen Durch Loslassen der Maustaste 
plaziert sich das jeweilige Hindernis 
auf der Spieloberfläche. Die Auswahl 
der unterschiedlichen Objekte läßt 
kaum Wunsche offen Insgesamt acht 
verschiedene Untermenus, die alle 
durch entsprechende Icons dargestellt 
werden, helfen dem Anwender, den ge- 
wünschten Flipper zu entwerfen 
Durch einen Klick auf den dargestell- 
ten Farbtopf werden die Grundfarben 
verändert. Ausgehend von einer Ur- 
sprungsfarbe werden die benötigten 
Rot-Grun-Blau Anteile gemischt. Hier 
lassen sich sehr schöne Ergebnisse er- 
zielen Die Farbanteile werden durch 
Schieberegler eingestellt. Die zuletzt 
getätigte Änderung macht sich sofort 
durch einen Farbwechsel bemerkbar. 
Durch einen Klick auf das Icon Schaf- 
fen von Hindernissen kann auf der 
Spielfläche gezeichnet und radiert wer- 
den Nicht zuletzt durch die Lupen- 
Funktion läßt sich unter dieser Option 
sehr komfortabel und genau arbeiten 
So lassen sich alle Arten von Hinder- 
nissen mit ein bißchen Geduld und gra- 
fischen Geschick leicht erstellen Ein 
anderer Menupunkt legt fest, wieviel 
Punkte bei Berührung welchen Hinder- 
nisses hochgezahlt werden. Welcher 
Fhpperspieler träumt nicht davon, bei 
zehn Anschlägen der Kugel zwei Frei- 
spiele zu gewinnen? Natürlich kann so 
auch ein extrem träger Punktezähler 
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eingestellt werden Hier gilt, wie im 
ganzen Programm Wies euch gefällt. 
Im Menupunkt Tastatur entscheidet 
der Benutzer, mit welcher Taste 
beim Flippern gearbeitet wird. So 
lassen sich sehr bequem die zum 
Flippern prädestinierten Tasten 
ALT und CAPSLOCK einstellen. Op- 
tional kann auch mit den beiden Maus- 
tasten gespielt werden. Das Schiebe- 
regler- Icon präsentiert noch eine Reihe 
von Funktionen. Unter diesem Menü- 
punkt werden die Neigung des Flippers, 
die Geschwindigkeit der Kugel und die 
Eiastizitat der Hindernisse eingestellt. 
Hier wird auch festgelegt, bei welcher 
Erschütterung der Automat tilt Das 
Maß der Erschütterung beim Betätigen 
einer (Maus)-Taste wird mittels einer 
Skala von eins bis fünf angewählt. 
Während des Arbeitens mit dem Werk- 
zeugkasten kann jederzeit ein Spiel 
gespielt werden. Vorgenommene Än- 
derungen können also sofort auf deren 
Wirkungsweise überprüft werden. Er- 
stellte Spieloberflachen und Einstel- 
lungen können selbstverständlich auf 
Diskette gespeichert werden Sehr nett 
gestaltet sind die, im Lieferumfang ent- 
haltenen, vier weiteren Oberflächen. 
D e Arbeit mi Macadam Bumper ver 
schafft auch einen Eindruck, mit wel- 
chen Schwierigkeiten die Konstruk- 
teure von realen Flippergeraten zu 
kämpfen haben Oft bleiben Kugeln 
beim Testlauf einfach hängen, oder 
laufen partout nicht in die vorgesehene 
Richtung. Durch Betätigen der ESC- 
Taste wird der Testlauf unterbrochen 
und der Fehler korrigiert Mit ein biß- 
chen Geduld formt sich mit der Zeit 
eine funktionierende Flipper-Simula- 
tion Zum Spiel selbst gibt es nicht viel 
zu sagen Geld einwerfen, Knopf druk- 
ken und ab geht's. Die Geräuschkulisse 
schafft beim Spielen die nötigen Spiel- 
hallenatmosphäre. 


Fazit 


Macadam Bumper ist eine sehr gelun 
gene Flipper-Simulation Der Kon- 
struktion von eigenen Automaten sind 
kaum Grenzen gesetzt Das Programm 
bietet viel Freiheit bei der Arbeit mit 
den einzelnen Werkzeugen Diese Frei- 
zügigkeit bedingt aber auch, daß ein 
Spiel immer nur so gut ist, wie es kon- 
struiert wurde Für Flipper-Fans ist 
dieses Programm ein absolutes Muß. □ 
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Viel Platz 
für Kreativität 



Brother 

M-1724L 



Abgerundet sind nicht 
nur die Kanten des 
Brother M-1724L, 
sondern auch die 
komplette Ausstattung 
dieses 24-Nadel- 
Druckers. Eine 
parallele und eine 
serielle Schnittstelle, 
ein 24-KByte-Puffer, 
eingebauter Traktor 
und die einfache 
Bedienung gehören 
längst nicht zum 
Standard in dieser 
Preisklasse. 
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B rother’s neuer 24- 
i Nadel-Drucker M- 
1 724L ist ein 

Prachtstück in bezug auf 
moderne Technik und an- 
wenderfreundlichen Kom- 
fort. 

Der Werbespruch einer 
bekannten Zigaretten- 
marke „ ... und alles geht 
wie von selbst“ ist in dem 
kaum zehn Zentimeter 
hohen Gerät zur Realität 
geworden. 

Der Komfort beginnt 
schon bei der Bestückung 
des Standardgerätes: ein 
deutsches Handbuch mit 
ausführlicher Intallations- 
und Bedienungsanlei- 
tung, eine parallele und 
serielle Schnittstelle, 24- 
KByte-Datenspeicher. in- 
tegrierter Präzisionstrak- 
tor, manueller Einzel- 
blatteinzug und eine 
Farbbandkassette sind im 
Grundpreis des M-l 2724L 
enthalten. 

Die Druckbreite er- 
reicht in Pica bis zu 136 
Zeichen/Spalte und in 
komprimierter Schrift 
(17cpi) bis zu 272 Zei- 
chen. 

Die beiden Schnittstel- 
len sowie der Netzstecker 
wurden seitlich herausge- 
führt und stören dadurch 
nicht den einwandfreien 
Durchflut» des Endlospa- 
piers. 

Die Lebensdauer des 
Hachen Druckkopfes 
wurde von Brother mit 
100 Mio. Punkten pro 
Nadel ( <t> 0.02 mm) ange- 
geben. Das Farbband für 


40 Mark verkraftet etwa 
2,5 Millionen Zeichen. 

Die Geräuschentwick- 
lung ist während des Be- 
triebes mit 58 dB(A) 
nicht gerade als leise zu 
bezeichnen. 


wie auch Fett- und Schat- 
tendruck zählen zu den 
normalen Eigenschaften 
des 24-Nadel-Druckers. 

Eine Erweiterungskar- 
te, die einfach innerhalb 



Brother’s M-1724L ist 
in der Lage, den Epson 
LQ-1000T 500, den Dia- 
bolo 630. Brother’s eige- 
ne Typenraddrucker-Se- 
rie MR und natürlich den 
IBM-Grafikdrucker zu 
emulieren. Hierzu stehen 
96 ASClI-Zeichen, 43 in- 
ternationale Zeichen aus 
16 Sprachen und der er- 
weiterte IBM-Zeichensatz 
zur Verfügung. 

Die Schriftarten glie- 
dern sich jeweils im Draft- 
und LQ-Modus in Pica, 
Elite und Brougham. 
Doppelte Höhe und/oder 
doppelte Breite, kursiv, 
sub- oder superscript, un- 
terstrichen, komprimiert. 


einer Abdeckplatte ver- 
senkt wird, erhöht das 
Schriftenangebot noch 
um drei weitere Arten 
(Prestige, Quadro und 
Anelia PS). 

Zusätzlich ist auf 
dieser Karte nochmals ein 
32-KByte-Puffer enthal- 
ten. der dem Brother da- 
mit einen Gesamt-Spei- 
cherbereich von stattli- 
chen 56 KByte verleiht. 
Etwa 25 Schreibmaschi- 
nenseiten Text lassen sich 
Zwischenspeichern und 
geben den Rechner früh- 
zeitig für andere Aufga- 


ben frei. Mehrfache Ko- 
pien desselben Doku- 
ments erledigt der M- 
1724L ohne Unterstüt- 
zung durch den Rech- 
ner. Eine Copy-Funktion 
gestattet in Verbindung 
mit dem großzügig be- 
messenen Speicher diese 
monotone Tätigkeit. 

Zum Einstellen der 
Standard-Parameter, wie 
zum Beispiel nationalem 
Zeichensatz, Zeilenvor- 
schub oder Parameter der 
seriellen Schnittstelle, 
dienen drei unterhalb des 
Druckkopfbereiches 
angebrachte DlP-Schalter- 
blöcke. Der weitaus grö- 
bere Rest der Einstell- 
möglichkeiten wird ent- 
weder direkt über Steuer- 
codes durch die Software 
übermittelt oder auf dem 
umfangreichen Frontpa- 
nel mittels der Folien- 
tasten „programmiert“. 

Durch eine Kombina- 
tion der verschiedenen 
Tasten lassen sich unter 
anderem Schriftbilder 
und -großen - sowie acht 
verschiedene Papierlän- 
gen zwischen vier und 
acht Zoll bequem anwäh- 
len. Auch die zusätzlichen 
Schriftarten der Erwei- 
terungskarte sind über die 
P'olientastatur direkt er- 
reichbar. 

Der Traktor für End- 
lospapier ist, verborgen 
unter einer dunkel getön- 
ten Plexiglas-Abdeckung, 
in der Rückseite des Ge- 
häuses fest integriert. 
Feststellhebel und diverse 
Papierführungshilfen sor- 
gen für einen reibungslo- 
sen Einzug. Sowohl End- 
los- wie auch DIN A4- 
Papier werden vollauto- 
matisch eingezogen und 
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ein Zoll unterhalb der 
Blattoberseite zentriert. 
Selbst der Papierandruck- 
halter bewegt sich wie 
von Geisterhand zurück, 
um wenig später das Pa- 
pier fest an die Walze zu 
drücken. 

Doch wie verhält sich 
der M-1724L, wenn von 
EDV- auf Einzelbögen 
umgeschaltet werden 
soll? 

Er macht’s mit einem 
Tastendruck, ohne auch 
nur ein einziges Hardware- 
teil auszutauschen: 

Knopfdruck - das End- 
lospapier wird in eine 
Parkposition auf die Sta- 
chelräder zurückgezogen; 
einen Schalter umstellen 

der Traktor wird still- 
gelegt und der Walzenan- 
trieb aktiv. Zuletzt wird 
nur noch das Lämpchen 
für Einzelblatteinzug auf 
dem Bedienungspanel 
zum Glühen gebracht und 
der Brother zieht an- 
standslos die Schreibma- 
schinenseite ein. Schnel- 
ler und anwendungs- 
freundlicher geht’s kaum. 

Für die automatische 
Einzelblattverarbeitung 
bietet Brother optional 
einen Schacht für etwa 
80 Bögen an. Der empfoh- 
lene Verkaufspreis von 
683 Mark ist für einen 
Schacht in DIN A3-Brei- 
te sicherlich nicht zu 
hoch angesetzt. Gewisse 
Differenzen nach unten 
ergeben sich dabei zusätz- 
lich noch von Händler zu 
Händler. 

Mit dem automatischen 
Einzug gab es keinerlei 
Installationsprobleme. 

Der Schacht wird auf die 
Walze aufgesetzt und 
durch einen Stecker auf 


der rechten Gehäuseseite 
zum Leben erweckt. Die 
Koordination mit dem 
Endlospapier war genau- 
so problemlos wie bei der 
manuellen Version. 

Ein Original und zwei 
Kopien sind von vorn- 
herein vorgesehen. Die 
Andruckstärke regelt ein 
kleiner Hebel neben dem 
Walzendrehknopf. Letz- 
terer ist offensichtlich 
für Linkshänder gedacht. 

Selbst Standard-Post- 
karten der Deutschen 
Bundespost werden klag- 
los verarbeitet, wenn der 
Drucker zuvor durch eine 
weitere Hebelstellung 
darauf vorbereitet wurde. 

Das Schriftbild in 
Draft Quality hat im Test 
durchaus überzeugt. Die 
Briefqualität der einzel- 
nen Zeichen (LQ-Modus) 
konnte dahingegen trotz 
der 24 versetzt angebrach- 
ten Nadeln den Matrix- 
drucker immer noch nicht 
verleugnen. Anwender, 
die Schreibmaschinen- 
Qualität gewohnt sind, 
müssen beim M-1724L ei- 
nige Abstriche machen. 
Daß auch mit Matrix- 
druckern bessere Qualität 
zu erzielen ist, macht bei- 
spielsweise NEC deutlich. 

Im Grafikbereich setzt 
der Brother M-1724L bis 
zu 360 Punkte pro Inch 
(ein Inch = 2,54 cm). 
Mehr ist im Augenblick 
aus einem Matrixdrucker 
nicht herauszuholen. Zur 
Geschwindigkeit des .Ma- 
trixdruckers: Brothers 

gab Werte vor, die unse- 
ren widersprechen. Um 
eine reelle Durchschnitts- 
geschwindigkeit zu erhal- 
ten, muß die Zeilenvor- 
schubzeit mit in Rech- 


nugn gezogen werden. 
Brother ließ diesen Fak- 
tor, wie jeder andere 
Druckerherstller. ge- 
konnt aus. 


Der Brother M-1724L 
bietet ein Maximum an 
Komfort und Anwender- 
freundlichkeit. Im Test 
gab es keine Probleme. 

Für das Handbuch hät- 
ten wir unsein Stichwort- 
verzeichnis gewünscht, da 
anhand des Inhaltsver- 
zeichnisses kaum eine 
bestimmte Funktion ge- 
zielt gefunden werden 
kann. 


Ein Vergleich der ange- 
gebenen und der tatsäch- 
lich errechneten Durch- 
schnittswerte zeigt: 


Die Schrift-Qualität im 
LQ-Modus könnte besser 
sein. Ansonsten blieb 
Brother seiner gewohnten 
Qualität treu und brachte 
mit dem DIN A3-Drucker 
M1724L ein leistungs- 
starkes Gerät zu einem 
ausgezeichneten Preis/ 
Leistungs-Verhältnis auf 
den Markt. 

Der Preis für die Stand- 
ardausstattung beträgt 
1995 Mark einschließlich 
Mehrwertsteuer. ■ 


Druckart Wertangabe gemessen 

Draft lOcpi 216 cps 132,0 cp s 

Draftl2cpi 180 cps 114,8 cps 

LQ 1 2 cpi 72 cps 5 1.3 cps 


^ * 



Neueste Technologie zum vernünftigen Preis: Bereits in der 
Grundausstattung enthalten sind eine serielle - und eine 
parallele Schnittstelle, ein 24-KByte-Puffer und diverse Schrift- 
typen. Ein professioneller Aushau des Brother M-1724L ist 
problemlos möglich. 


Fazit 
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Citizen MSP-50/55 

Schnell 
und flach 


Mit der neuen Druckerserie 
MSP-50/55 will Citizen den 
Angebotsbereich der 
professionellen Bürodrucker 
verstärken. Beide Modelle 
unterscheiden sich lediglich 
durch die Verarbeitungsbreite 
von 80 beziehungsweise 132 
Zeichen pro Zeile und durch 
den Anschaffungspreis. 


C itizen-like ist die 
Technik in einem 
superflachen Ge- 
häuse mit kaum zehn 
Zentimetern Höhe ver- 
packt. Die standardmäßi- 
ge parallele Schnittstelle 
wird rechts herausgeführt. 
Dadurch ist ein Konflikt 
zwischen Endlospapier 
und Anschlußkabel aus- 
geschlossen. 



Ein bidirektionaler 
Formulartraktor und 
ein Single Sheet Feeder 
gehören ebenfalls zur 
Grundausstattung. 

Für den Papiereinzug 
bieten die neuen Citizen- 
Drucker mehrere Mög- 
lichkeiten zur Auswahl. 
, ,, , Der Traktor wird durch 

Gleich unterhalt -er e , nen Handgriff vom 

Schnittstelle finden sich. § c hub- zum Zugtraktor 
frei zugänglich, die bei- umfunktioni ert. Hierbei 
den DIP-Schalter-Blöcke 
zur Einstellung der Stand- 
ard-Parameter und des 
nationalen Zeichensatzes. 


wird das Endlosformular 
von der Rückseite zuge- 
führt. Ein Schlitz in der 
Unterseite des Gehäuses 
signalisiert eine weitere 
Einzugsmöglichkeit. 

Unter Verwendung des 
Einzelblatteinzugs kön- 
nen die MSP-50/55 auch 
Briefbögen verarbeiten. 

Das Einspannen der 
Blätter entfällt völlig. Ein 
Sensor erkennt das neue 
Blatt und löst einen 
Über die Folientasten Mechanismus aus, der es 

des Bedienungspanels automatisch einzieht, 

können die Schriftarten Durch die Papierführungs- 

Draft, NLQ, Highspeed 
und PS angewählt werden. 

Ferner kann in den Quiet- 
Modus umgeschaltet wer- 
den. Eine weitere Option 
gestattet es, zusätzliche 
Schriftarten von handli- 
chen IC-Cards nachzula- 
den. 'AV 

schienen wird das Blatt 
meistens korrekt einge- 
zogen und ein Zoll unter- 
halb der Oberkante zen- 
triert. Ein Nachzentrieren 
zählt zu den Ausnahme- 
fällen. 









Leider besitzt der Sing- 
le Sheet Feeder einen 
kleinen Nachteil: Er muß 
auf den Traktor aufge- 
steckt werden. Dadurch 



arbeitet der Traktor auch 
im Leerlauf weiter, ob- 
wohl er für die Einzel- 
blattverarbeitung nicht 
benötigt wird. Die Citi- 
zen-Drucker sehen keine 
Möglichkeit vor, sie für 
diese Zeit auf Eis zu le- 
gen. Im Leerlauf ist das 
monotone Tackern des 
Traktors eine störende 
Geräuschkulisse. 


Schon alleine die Be- 
zeichnung NLQ verdeut- 
licht. daß das Schriftbild 
nicht die optimalen Mög- 
lichkeiten eines Matrix- 
druckers erreicht. Der un- 
persönliche Computeraus- 
druck ist auf Anhieb zu 
erkennen und dient nicht 
gerade als Reklameschild 
(ein allgemeines Problem 
der Neun-Nadel Techno- 
logie). 



Im Gegensatz dazu hat 
Citizen den empfohlenen 
Preis von 1898 Mark für 
den MSP-50 (80 Spalten) 
jedoch um mindestens 



Der Druckkopf ist mit 
neun Nadeln bestückt. Er 
bringt Zeichen in Draft 
Quality mit einer Auflö- 
sung von 9x9 (IBM Gra- 
fikzeichen 12x12) und in 
Near Letter Quality mit 
17x17 Punkten zu Pa- 



hundert Mark höher an- 
gesetzt. als qualitativ ho- 
he 24-Nadel-Drucker an- 
derer Hersteller dem An- 
wender abverlangen. Der 
MSP-55 wird sogar mit 
rund 2400 Mark ange- 
boten. Nach unserer An- 
sicht hat Citizen hier da- 
nebengegriffen. 



Die mit dem MSP-50/55 
erstellten Grafiken im 
Bit-Image-Mode errei- 
chen eine Auflösung bis 
zu 240 Punkten pro Inch. 
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Durch eine optimale Er- 
weiterung können die 
MSP-50/55 Texte und 
Grafiken sogar farbig zu 
Papier bringen. Diese 
Möglichkeit stand uns im 
Test leider nicht zur Ver- 
fügung. 



Tatsächlich gehört die 
Citizen-Baureihe MSP-50/ 
55 zu den geräuschinten- 
sivsten Nadel-Druckern, 
die jemals in unserer 
Testredaktion standen. 
Selbst der viel gepriesene 
Quiet-Modus schafft es 
bei halbierter Geschwin- 
digkeit nicht, die Laut- 
stärke auf weniger als 55 
dB(A) zu reduzieren. Der 
leerlaufende Traktor bei 
der Einzelblattverarbei- 
tung trägt noch seinen 
Teil zur Geräuschkulisse 
bei. 


Als Zwischenspeicher 
ist ein Acht-KByte-RAM 
eingebaut. Anpassungs- 
probleme gibt es in kei- 
nem professionellen Soft- 
ware-Paket. Die MSP-50/ 
55 können als Epson EX/ 
FX oder als IBM-Prowrit- 
er installiert werden. Ei- 
ner dieser Treiber stellt 
Ihnen Ihr Programm ga- 
rantiert zur Verfügung. 


Die Geräuschentwick- 
lung während des Druck- 
vorgangs wurde von Citi- 
zen mit weniger als 55 dB 
(A) angegeben. Dieser 
Wert weicht ganz erheb- 
lich von unseren Tester- 
gebnissen ab. 




Bei den Angaben zur 
Geschwindigkeit müssen 
die Herstellerangaben 
korrigiert werden. Sie be- 
ziehen sich auf eine ein- 
zige Zeile ohne Berück- 
sichtigung der Zeilenvor- 
schubzeit. Erst die Be- 
rechnung des Durch- 
schnitts einer DIN A-4- 
Seite ergibt genaue Werte 
der Geschwindigkeit. 

Unsere Testwerte und 
die Angaben des Herstel- 
lers im Vergleich: 



Druckart 

Tatsächliche 

Geschwindigkeit 

Angaben des 
Herstellers 

Draft/HS 

1 70,3 cps 

300 cps 

Draft 

1 55,3 cps 

250 cps 

NLQ/HS 

45,9 cps 

60 cps 

NLQ 

39,7 cps 

50 cps 


Die Angaben HS (High- 
speed) beziehen sich auf 
die Schriftart Elite mit 



Fazit 


Die Citizen-Modelle 
MSP-50/55 haben interes- 
sante Features zu bieten. 
Uber die Qualität der 
Ausdrucke gibt es nichts 
Negatives zu berichten 



Die Preise sind höher 
als die einiger weitver- 
breiteter 24-Nadel-Druk- 
ker, die mit einer Auflö- 
sung bis zu 360 Dots per 
Inch auftrumpfen kön- 
nen. Hier sollte Citizen 
seine Preispolitik gründ- 
lich überdenken. ■ 


dies gilt aber nur für 
den Bereich der Neun- 
Nadel-Technik. Hier kann 
Citizen allemal standhal- 
ten. 

Die Möglichkeiten der 
MSP-50/55 -Drucker, ihr 
Handling und die Ge- 
schwindigkeit halten mit 
vergleichbaren Modellen 
durchaus Schritt. Von der 
Lautstärke herübernimmt 
Citizen sogar die Spitzen- 
position dieser Technolo- 
gie. 



80 




SERVICE 


Atari Special. 3/88 


Bücherecke 


Jörg Wühlern 
G E M-Programm ierung 
Verlag: Heim 
ISBN 3-923250-43-6 
DM 49,- 

I m immer großer wer- 
denden Buchmarkt 
für den Atari ST gibt 
es auch einige interessante 
Bücher, die sich mit dem Be 
triebssystem des Atari ST 
beschäftigen. Das hier vor- 
liegende Buch behandelt da 
bei speziell die GEM-Pro 
grammierung. Der Autor des 
rund 310 Seiten starken 
Nachschlagewerkes be- 
schreibt dabei detailliert die 
verschiedenen Bestandteile 
des GEM (VDI und AES) 
In einem Hauptteil des Bu- 
ches werden die einzelnen 
Funktionen des GEM-VDI 
ausführlich beschrieben. 
Diese sind in logischer Rei- 
henfolge angeordnet und 
werden nach einem festen 
Schema mit allen Parame- 
tern dargestellt, so daß ein 
gezieltes Nachschlagen 
leicht möglich ist Ein gro- 
ßer Teil des Buches ist der 
Behandlung der VDI und 
AES-Routinen gewidmet. 
Im Buch befinden sich Bei 
spiele von Einbindungen 
von GEM-Routinen in BA- 
SIC, Assembler und C. Ins 
besondere wird die Einbin- 
dung in C berücksichtigt, da 
der Autor zu jeder Funktion 
die entsprechende C-Syntax 
angibt Für die Program- 
miersprache PASCAL sind 
die Aufrufe identisch, so 
daß hier fast alle Angaben 
direkt übernommen werden 
können. Leider verwendet 
der Verfasser des Buches das 
kaum genutzte ATARI-BA- 
SIC. Ein Ausweichen auf die 
weitaus populären BASIC- 
Dialekte von GFA oder 
OMIKRON wäre sehr wün- 


schenswert gewesen Über- 
haupt waren einige umfang- 
reiche Beispielprogramme 

eine ideale Ergänzung zu 
diesem an sich recht guten 
und informativen Nach- 
schlagewerk. Ein lOseitiges 
Stichwortverzeichnis hilft 
bei der schnellen Suche 
nach benötigten Informatio- 
nen. 



Nührmann 

Das kleine Werkbuch 
Elektronik 
Verlag: Franzis' 

435 Seiten 

ISBN 3-7723-7 171 -X 

J eder Hobby-Elektro- 
niker kennt das Pro- 
blem Dringend be 
nötigte Informationen sol 
len schnell gefunden wer- 
den Das kleine Werkbuch 
Elektronik ist ein Arbeits- 
und Auskunftsbuch in allen 
Fragen des Hobby Elektro- 
nikers Das Buch richtet sich 
an Anfänger und Fortge- 
schrittene zugleich Im er- 
sten Teil beschäftigt sich da 
Buch mit Tabellen, For- 
meln, Arbeitsdaten und Be- 
schreibungen von Bauele- 
menten. Im zweiten Teil 
werden praxisnahe Schal 
tungen vorgestellt. 41 Schal- 
tungsbeschreibungen — ah- 


gestimmt auf die Wunsche 
und Bedürfnisse von jungen 
Praktikern — werden dem 
Leser auf einfache Art ver- 
mittelt 

Aus dem Inhalt: 

— Bezeichnungen und Re- 
chengrößen in der Elek- 
tronikpraxis 

— Daten wichtiger Baustof- 
fe und ihr Verhalten bei 
Wärmeveränderungen 

— Physikalische und mecha- 
nische Eigenschaften von 
Werkstoffen 

— Daten und Formeln aus 
dem Gebiet der Mecha- 
nik 

— Schaltzeichen, Farbcode 
und technische Angaben 
zu Bauteilen der Elektro- 
nik 

— Mathematik aus der Pra- 
xis der Elektronik 

— Beispiele für die Berech- 
nung mit dem Ohmschen 
Gesetz 

— Formeln, Drahtangaben 
und Tabellen für Trans- 
formatoren und Spulen 

— Wichtige Werte aus der 
Niederfrequenztechnik 

— Akkumulatoren und 
Netzteile 

— Kondensatoren, Dioden 
und Transistoren 

— Optoelektronik 

James Martin 
Manifest für die Infor- 
mationstechnologie von 
morgen 
Verlag: Econ 
373 Seiten 

ISBN: 3 430 16348 X 

D er Einsatz moder- 
ner Computer unter- 
liegt rasanten tech- 
nologischen Entwicklungen 
Die Zusammenhänge und 
optimalen Einsatzmöglich- 
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Bücherecke 


James Martin 

maßest 

Informations- 
Technologie 

von morgen 


1 


Aus dem Inhalt: 

— Die Krise in der Daten- 
verarbeitung 

— Die Automation der 
Automation 

— Probleme mit Spezifika- 
tionen 

— Die Veränderung des 
Entwicklungszyklus 

— Informationstechnik 

— Die ideale EDV-Entwick- 
lungseinrichtung 

— EDV — Unternehmung — 
Regierung 


CHIP 

WISSEN 


Wk in B ASIC 

programmiert 




keiten müssen auf allen Ebe- 
nen begriffen werden Doch 
die EDV steckt tief in Pro- 
blemen Manager bekom- 
men von ihren Systemen 
nicht die Informationen , die 
sie brauchen. Zahlreiche 
Entscheidungen werden - 
tiotz bestehender Einrich 
tjngen — imrrißr noch ma- 
ruell und ohne vollständi- 
gen intormationsstand ge- 
fällt. Die Folgen sind ver- 
zögerte Entscheidungen und 
Unsicherheiten Die dadurch 
entstehenden Kosten serken 
oie Rentabilität der Unter- 
nehmen. Die gesamte Volks- 
wirtschaft zahlt dafür mit ei- 
ner höheren Inflation und 
mangelnder Wettbewerbs- 
fähigkeit Deshalb dieses 
Manifest! Denn der Compu- 
ter ist die flexibelste je vom 
Menschen erdachte Maschi- 
ne, die für eine geradezu un- 
begrenzte Vieltfalt von Ar- 
vendungen eingesetzt wer- 
den kann. Diese Möglichkei- 
ten müssen so weit wie mög- 
li< h ausgeschopft werden, 
um die Effizienz der Unter- 
nehmen zu steigern. Dieses 
Manifest geht daher nicht 
nur das Top- und Mittel- 
management an, auch für 
Politiker und Gewerkschaf- 
ten ist dies ein sehr informa- 
tiver Lesestoff. 


Gustav Pomberger 
Lilith und Modula-2 
Werkzeuge der Softwa- 
retechnik 
Verlag: Hanser 
198 Seiten 
ISBN: 3-446-1428-9 

ein Programmierer 
kommt mehr ohne 
Werkzeuge der Soft- 
waretechnik aus, und jeder 
hat noch viel zu wenig da- 
von. Dieses Buch beschreibt, 
welche Anforderungen an 
moderne Arbeitsplatzrech- 
ner und eine dem heutigen 
Stand der Technik entspre- 
chende Werkzeugtechnolo- 
gie für Softwaretechniker 
und Anwender zu stellen 
sind Das Buch ist für den 
Hersteller von Programmier- 
werkzeugen und Anwender- 
software gedacht und soll 
auch dem Benutzer, Pro- 
grammierer und Anwender 
zeigen, welche Bedeutung 
modernen Benutzerschnitt- 
stellen zukommt. 


Bernd Pohl 

Wie man in BASIC pro- 
grammiert 

Einführung - Techni- 
ken — Fallstudien 
Verlag: Chip 
367 Seiten 

ISBN: 3-8023-0637-6 

I n diesem Buch ist 
anhand von zwei 
sehr detaillierten 
Fallstudien die Lösung von 
Problemstellungen erklärt. 
Die Software-Entwicklung 
beginnt nicht beim Einge- 
ben am Bildschirm Die mei- 
ste Arbeit wird bei den mei- 
sten Software-Schreibern 
am Schreibtisch mit Blei- 
stift und Papier geleistet. 
Die zentrale Fragestellung 
lautet daher Wie lose ich 
ein gegebenes Problem 7 Das 
Buch zeigt, wie auch unter 
BASIC strukturiert und klar 
programmiert werden kann. 
Ein einfaches Lagerverwal- 
tungsprogramm veranschau- 
licht sehr deutlich, mit wel- 
chen Problemen Entwick- 
ler konfrontiert werden 
und wie diese die Aufgaben- 
stellungen losen. 

Aus dem Inhalt: 

— Systematisierung 
— Fallstudien 


— Aufgabenstellung und 
Vorüberlegungen 

— Erklärung wichtiger BA 
SlC-Xommandos 

— Teilprogrammplanung 

— Testen von Programmen 

— Datenspeicherung 

Bosetti 
Atari ST 

Einführung in die künst- 
liche Intelligenz 
Verlag: Data Becker 
407 Seiten 

ISBN: 3-89011-126-2 

D as Buch vermittelt 
dem Leser Grund- 
wissen zum hochak- 
tuellen Thema Künstliche 
Intelligenz. In diesem Buch 
werden viele gängige Ver- 
fahren und Methoden vorge- 
stellt Die dazugehörigen 
Beispielprogramme sind in 
GFA-BASIC verfaßt Auch 
auf die schon klassischen 
Sprachen wie LISP, PRO- 
LOG und LOGO wird ein- 
gegangen. 

Aus dem Inhalt: 

— Was ist Künstliche Intelli- 
genz 

— Der Atari ST stellt Fra- 
gen 

— Erste Programme 
— Anwendungsgebiete der 
Kl 

— Simulationen und Robo- 
tersteuerung 

— Einführung in die Theo- 
rie „intelligenter" Spiele 
— Struktur und Aufbau von 
Expertensystemen 
— Ein Satzgenerator 
— Begriffslexikon 
— Literaturhinweise 
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Michael Sperber 
C auf dem Atari ST 
Verlag: Heim 
487 Seiten 
DM 49,- 

ISBN 3-923250-45 2 

ine der meistgenutz- 
ten Programmier- 
sprachen für den 
Atari ST ist sicherlich C. Ein 
großer Teil der modernen 
Betriebssysteme wird bereits 
heute in C entwickelt. C ist 
gewissermaßen eine Mi- 
schung aus Assembler und 
höherer Programmierspra- 
che C-Programme besitzen 
eine annähernd maschinen- 
sprachähnliche Geschwin- 
digkeit und sind sehr kom- 
fortabel zu programmieren. 
Zwar gibt es schon seit lan- 
gem eine Reihe von guten 
C-Lehrbuchern, doch keines 
von ihnen beschäftigt sich in 
der Regel mit einem beson- 
deren Computer-Modell. 
Weiterhin gibt es eine Viel- 
zahl von Atari ST-Buchern, 
die sich mit C-Programmie- 
rung beschäftigen, jedoch 
nicht zum Erlernen der 
eigentlichen Sprache geeig- 
net sind 

Michael Sperber hat mit sei- 
nem Buch ,,C auf dem Atari 
ST" eine Marktlucke besei- 
tigt. Er will dem Leser die 
Programmierung in C auf 
dem Atari ST näherbringen, 
ohne große Vorkenntnisse 
vorauszusetzen. In den 29 
Kapiteln des Buches erfährt 
der Leser alles über die 
grundlegenden Elemente 
eines C Programms. Kon- 
trollstrukturen, Funktionen, 
Datenstrukturen und Spei- 
cherverwaltung. Weiterhin 
behandelt das Buch die Gra- 
fikprogrammierung auf dem 
ST Die im Buch aufgefuhr- 
ten Beispielprogramme, die 
die Erklärung in den einzel- 


nen Kapiteln verdeutlichen, 
sind direkt von Diskette in 
den Programmtext über- 
nommen worden Somit ist 
eine weitgehende Fehlerfrei- 
heit gewährleistet, die leider 
nicht bei allen Computer- 
Büchern selbstverständlich 
ist Alle Listings sind auch 
auf eigner Programmdisket 
te zum Preis von DM 39,— 
beim Verlag erhältlich. Als 
Besonderheit des Buches 
muß noch erwähnt werden, 
das Michael Sperber bei der 
Erstellung des Buches drei 
der wichtigsten C-Compiler 
für den Atari ST berücksich- 
tigt hat Neben den allge- 
mein etwas unbeliebten DR 
Compiler aus dem Entwick- 
lungspaket werden die Be- 
sonderheiten des Lattice- 
und des Megamax-C-Compi- 
lers berücksichtigt. Bei einer 
Neuauflage des Buches soll- 
te der Autor möglichst auch 
den inzwischen recht belieb- 
ten und leistungsfähigen 
Mark-Williams-Compiler ein- 
gehen. Ein rund 70 Seiten 
umfassender Anhang, und 
hier insbesonders der aus- 
führliche Index, erleichtert 
auch nach dem ersten Lesen 
die Arbeit mit dem Buch 
Bemerkenswert *an diesem 
sehr guten C Buch ist der 
lockere Schreibstil des Ver- 
fassers, der keine Langewei- 
le beim Durcharbeiten des 
Buches aufkommen läßt. Zu 
hoffen ist eigentlich nur, 
daß bald ein Fortsetzungs- 
band von Michael Sperber 
erscheint, der sich mit den 
speziellen Problemen der 
Systemprogrammierung in C 
auf dem Atari ST beschäf- 
tigt 


Die 68000- Grundla- 
gen und Programmie- 
rung 

Leo J. Scanion 
Verlag: AT 
195 Seiten 
DM 38- 

ISBN 3-85502 152-X 

B ereits 1983 erschien 
die hier vorgestellte 
deutschsprachige 
Ausgabe von Leo J. Scan- 
lons Werk über den Mikro- 
prozessor MC. 68000 Das 
erste Kapitel enthält Grund- 
lagen über den Prozessor 
Der Leser findet hier Infor- 
mationen über die Register - 
Struktur, Interrupts und pri- 
vilegierte Zustande. Im 
zweiten Kapitel geht Scan- 
Ion auf die Funktionen und 
Grundbegriffe eines Cross* 
Makro-Assemblers ein. Das 
dritte Kapitel ist den Befeh- 
len und Adressierungsarten 
des MC 68000 gewidmet. 
Dabei teilt der Autor die 
ein/einen Anweisungen in 
Gruppen ein und behandelt 
diese nacheinander Die bei- 
den nächsten Kapitel ent- 
halten zahlreiche kurze Pro- 
gramme aus verschiedenen 
Anwendungsgebieten, die 
die Anwendung der Prozes- 
sorbefehle verdeutlichen 
und auch häufig in eigenen 
Maschinenprogramm men als 
Unterroutinen verwendet 
werden können. Inden letz 
ten Kapiteln beschäftigt sich 
der Autor mit der Hardware 
des Prozessors und infor- 
miert auch über Peripherie- 
bausteine und andere CPUs 
der 68000- Familie. Es 
schließt sich daran ein etwa 
lOseitiger Anhang an, der 
nützliche Tabellen enthält. 
Beim Lesen dieses Buches 
sind einige Kritikpunkte 
aufgefallen, die ich hier 
nicht verschwiegen werder 


sollen Vom Inhalt her fehlt 
ein Kapitel, in dem alle Pro- 
zessorbefehle in alphabeti- 
scher Reihenfolge vorge- 
stellt und auf einer eigenen 
Seite ausführlich und detail- 
liert erklärt werden. Ein 
weiterer Mangel ist durch 
das Layout des Buches ge- 
geben. Da jede Buchseite 
zur Mitte hin einen sechs 
Zentimeter breiten Rand 
aufweist, werden rund 40% 
der Fläche nicht ausgenutzt , 
Das Buch hätte also bei nor- 
malem Seitenlayout einen 
Umfang von weniger als 150 
Seiten — etwas wenig für 
38 Mark. 
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IV DIE 

ASSEMBLER 
PROGRAM- 
MIERUNG 
FOLGE 2: 

Betriebssystem 

Variablen 


I n dieser Folge wol- 
len wir uns haupt- 
sächlich mit einigen 
Speicherstellen beschäfti 
gen, die als Variable des Be- 
triebssystems TOS dienen. 
Mit ihrer Hilfe können Sie 
interessante Veränderungen 
und Einstellungen vorneh- 
men. 

In der Einleitung zum As- 
semblerkurs m der vorigen 
Ausgabe haben wir unser 
Konzept, möglichst nützli- 
che Programme und Tips 
vorzustellen, dargelegt. In 
dieser Ausgabe finden Sie 
bereits einige Beispiele, die 
Sie in wenigen Augenblik- 
ken abtippen können. 

Wie Sie vielleicht wissen, 
überprüft der Atari ST beim 
Schreiben von Daten auf die 
Diskette stets die Korrekt- 
heit der Informationen 
durch erneutes Einlesen. Es 
ist leicht einzusehen, daß 
dadurch recht viel Zeit "ver- 


schwendet" wird, da man 
auf diese zusätzliche Siche 
rung in der Regel gut ver- 
zichten kann. 

Es gibt jedoch eine System- 
variable, die zum Ein- und 
Ausschalten des Schreib- 
Checks dient. Diese liegt im 
Speicher ab der Adresse 
$444 (dezimal 1092) und ist 
zwei Bytes (ein Wort) lang. 
Wenn darin der Wert 0 abge- 
legt ist, wird nicht mehr ge 
prüft, bei anderen Werten 
hingegen findet stets eine 
Schreibuberprüfung statt 
Es scheint jedoch recht ein- 
fach zu sein, diese Betriebs- 
systemfunktion auszuschal- 
ten Es ist aber zu beachten, 
daß die genannte Speicher- 
adresse nur im Supervisor- 
Modus des 68000- Prozessors 
angesprochen werden darf, 
da es sonst zu einem Ab- 
sturz kommt. Wir verwen- 
den dazu eine Funktion des 
Betriebssystem-Teils XBIOS, 


die es ermöglicht, eine Un- 
terroutine im Supervisor- 
Modus ausf uhren zu lassen 
In List mg 1 ist das Pro- 
gramm zum Abschalten der 
Verify Funktion abge- 
druckt. Im folgenden wollen 
wir die einzelnen Zeilen be- 
sprechen Zunächst wird die 
Systemvariable an der Ad- 
resse $444 unter dem Na- 
men FVERIF Y (Flag Verify) 
definiert. Dann beginnt der 
eigentliche Programmtext 
mit dem TEXT-Kommando 
an den Assembler. Die erste 
Anweisung legt die Startad- 
resse der Routine, die das 
Wort loschen soll, auf den 
Stack. Danach wird das Be- 
fehlswort *$26 "gestapelt" 
und mit TRAP 414 das 
XBIOS aufgerufen. Die 
Funktion mit der Nummer 
$26 fuhrt die Subroutine, 
die durch die Adresse auf 
dem Stack (ROUTINE) an- 
gegeben wurde, im Super- 


visor-Modus aus. Nach dem 
Ende mit RTS wird durch 
den ADDQ Befehl der Stack 
pointer repariert. Danach 
endet das Programm — wie 
in der ersten Folge beschrie- 
ben — mit der GEMDOS- 
Funktion $0 (Term). Das 
Unterprogramm ROUTINE 
besteht lediglich aus zwei 
Befehlen Der erste loscht 
das Wort an der Adresse 
FVERIFY, der zweite be- 
endet die Routine 
Soweit die Beschreibung die- 
ser ersten Routine. Wenn 
Sie das Programm starten, 
so wird nach wenigen 
Augenblicken be r eits wie- 
der das Desktop erscheinen 
Alle nachfolgenden Schreib- 
zugriffe werden allerdings 
um rund 40% beschleunigt 
ausgefuhrt. 

Wir wollen nun das recht 
einfache Programm noch et- 
was erweitern. Es soll nun 
einfach der Status des 
FVER IF Y Flags geändert 

werden Wenn die Uberpru- 
fungsfunktion ausgeschaltet 
ist, so soll das Programm sie 
wieder einschalten, andern- 
falls selbst ausschalten. Da- 
zu wird das Unterprogramm 
ROUTINE um eine Reihe 
von Anweisungen erweitert. 
Im wesentlichen handelt es 
sich um einen Vergleich, der 
prüft, ob FVERIFY gleich 
Null ist. Je nach Umschal- 
tung soll außerdem noch ein 
entsprechender Hinweis- 
Text ausgegeben werden 
Listing 2 zeigt ein entspre- 
chendes Programm. Das 
Hauptprogramm ab START 
wurde nicht verändert. Al- 
lerdings ist die Routine 
ROUTINE um einiges ge- 
wachsen. Am Anfang prüft 
sie, nachdem sie im Super- 
visor-Modus von der XBIOS- 
Funktion $26 aufgerufen 
wurde, ob das Wort FVE- 
RIFY Null ist. Wenn dies 
nicht der Fall ist, wird es 
natürlich mit CLR.W ge- 
löscht. Außerdem legt der 
Prozessor die Adresse des 
ersten Ausgabetestes 

TEXT1 auf den Stapel 
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(PEA TEXT1), der Desact 
daß die Verify-Func on 
ausgeschaltet wurde Da- 
nach wird zum Labe' Aus- 
gabe verzweigt War FVE- 
RIFY bereits gelöscht, so 
legt das Unterprog r amm 
mittels einer MOVE-Anwe - 
sung den Wert 1 darin ab. 
so daß der Verify-Modus 
wieder eingeschaltet st (bei 
Label SETZEN). Danach 
wird auch hier eine Te<*ad- 
resse, die von TEX~2 au* 
den Stapel gelegt Ab Aus- 
gabe wird dann mit de r be- 
reits in der vorigen Folge 
erklärten GEMDOS-Funk- 
tion $9 der jeweilige Text 
auf dem Bildschirm abge- 
geben. Nach der Korrektur 
des Stackpointers w ^d die 
GEMDOS-Routine mit der 
Kennung $8 aufgerufen, die 
auf einen Tastendruck war- 
tet Nach einer erneuten 
Zeigerreparatur wird die 
Supervisor-Routine mit RTS 
beendet. Im DATA-Block 
des Programms findet man 
die beiden Textblocke, die 
mit DC.B (Define Code, 
Byte) definiert werden Am 
Anfang jeder Zeile werden 
die Zeichen ESC-E ausgege- 
ben, die den Bildschirm lö- 
schen. Es handelt sich dabei 
um ein VT-52-Steuerzei- 
chen. In der letzten Ausgabe 
sind wir bereits darauf ein- 
gegangen, daß man VT-52- 
Codes ohne weiteres zur 
Ausgabesteuerung benutzen 
kann 

Wenn Sie dieses Programm 
starten, so wird nach erfolg- 
ter Umschaltung der neue 
Status des Verify-Flags an- 
gezeigt. Der Rechner wartet 
anschließend auf das Druk- 
ken einer Taste, bevor wie- 
der das Desktop erscheint 
Als nächstes wollen wir eine 
weitere Systemvariable vor- 
stellen, die es unter anderem 
ermöglicht, den Tastatur- 
klick abzuschalten. Es han- 
delt sich um das Byte an der 
Adresse $484 (dezimal 
1156). Wenn hier das nullte 
Bit verändert wird, so wird 
der Tastaturklick ein- oder 


abgeschaltet (je nach vorhe- 
rigem Status) List mg 3 
zeigt nun ein einfaches Pro- 
gramm, das das Bit ändert. 
Am Anfang wird die Adres- 
se S484 mit dem Namen 
CONTERM gleichgesetzt 
Danach wird wieder das Un- 
terprogramm ROUTINE im 
Supervisor-Modus aufgeru- 
fen, da auch diese System - 
variable nur dann ansprech- 
bar ist. ROUTINE ändert 
mit dem BCHG-Befehl ledig- 
lich den Wert des nullten Bit 
und wird daraufhin mit RTS 
beendet. 

Wenn Sie dieses einache Pro- 
gramm starten, so wird der 
Tastaturklick eingeschaltet, 
wenn er bereits ausgeschal- 
tet war Andernfalls ist da 
nach nichts mehr zu hören 
Wenn Sie sich also auch 
durch das Klicken gestört 
fühlen, so können Sie das 
kurze Programm im Auto- 
Ordner ihrer Bootsdiskette 
unterbringen und so auto- 
matisch abarbeiten lassen. 

Die weiteren Bit der Sy- 
stemvariable sind folgender- 
maßen belegt: 

Bit 0: Tastaturklick ein/aus 
Bit 1: Auto-Repeat der Ta- 
statur ein/aus 

Bit 2: akustisches Signal bei 
BEL Zeichen (ASCII 
Code 7) ein/aus 

Sie können hier mit einfa- 
chen Programmänderungen 
weitere Einstellungen verän- 
dern. Dazu muß lediglich 
der erste Parameter des 
BCHG-Befehls geändert wer- 
den, der ja das gewünschte 
Bit spezifiziert. 

Zum Abschluß wollen wir 
nun noch ein Problem losen, 
das insbesondere für Fest- 
platten-Besitzer recht ärger- 
lich ist. Wenn Sie mit ange- 
schlossener Festplatte den 
Reset-Taster drucken und 
dann von der SH204/205 
booten, so vergißt der Atari 
leider, den Floppymotor ab- 
zuschalten. Dieser läuft 
dann solange weiter, bis 
wieder auf die Station zuge- 


griffen wird. Sollte Ihnen 
das bis heute noch nicht 
aufgefallen sein, so dürfte 
das an dem lauten Lüfter 
der Festplatte liegen, der 
selbst das Rattern einer al- 
ten Floppy übertönt 
Das hier vorgestellte Pro- 
gramm (siehe List mg 4) 
spricht einfach die Disket- 
tenstation an und liest zwei 
Sektoren ein (oder versucht 
es zumindest). Dazu wird 
eine XBIOS-Routine aufge- 
rufen, die anschließend den 
Floppymonitor wieder aus- 
schaltet. Das Programm ver- 
deutlicht gleichzeitig den 
Einsatz der XBIOS-Funk- 
tion $8 (Floprd), die zum 
Einlesen von bis zu 10 Sek- 
toren dient. Das gesamte 
Programm besteht im Prin- 
zip nur aus dem einen Funk- 
tionsaufruf, wobei zuvor na- 
türlich eine Reihe von Para- 
metern auf den Stack gelegt 
werden müssen. Zunächst 
erwartet Floprd die Adresse 
eines Datenbuffers, in den 
die Trackdaten abgelegt 
werden können. Dieser muß 
pro Sektor 512 Byte groß 
sein Da wir zwei Sektoren 
einiesen, reservieren wir 1 
KByte am Ende des Pro- 
gramms an der Adresse 
BUFFER. Das nächste 
Langwort auf dem Stack 
ist ohne weitere Bedeutung, 
muß aber abgelegt werden 
Danach folgt ein Wort, wel- 
ches das gewünschte Lauf- 
werk spezifiziert 0 steht 
hier für A, 1 wäre der kor- 
rekte Wert für Drive B. Die 
beiden nachfolgenden Wör- 
ter geben den ersten zu le- 
senden Sektor (0 bis 9) und 
den gewünschten Track (0- 
79), wahrend das letzte 
Wort vor der Funktions- 
nummer (*$8) die Zahl der 
zu lesenden Sektoren angibt 
Hier sollte der Wert zwi- 
schen 1 und 10 liegen (jeder 
Track hat 1 0 Sektoren). Wir 
wollen - wie erwähnt - 
zwei Sektoren lesen. Nach 
dem Aufruf der XBIOS- 
Funktion wird nur noch der 
Stack korrigiert und an- 


schließend endet bereits das 
Programm. Im DATA-Be- 
reich wird ein 1024 Byte- 
Buffer durch den Pseudo- 
Befehl DS.B (define storage, 
Byte) reserviert, der die ge- 
lesenen Sektoren aufnimmt. 
Wenn Sie das Programm 
nach dem Assemblieren star- 
ten, so liest es die beiden er- 
sten Sektoren von Track 
Null der in Laufwerk A ein- 
gelegten Diskette ein. Wenn 
dabei ein Lesefehler auf tri tt 
(zum Beispiel keine Disket- 
te eingelegt), so liefert 
XBIOS im Datenregister DO 
eine Fehlernummer zurück, 
die man auswerten könnte. 
In unserem Fall ist dies aber 

I nicht notwendig, da wir \ 
diglich den Motor über Qit- 
sen Trick ausschalten wollen. 
Sie sollten das Programm 
nach dem Testen im Auto- 
Ordner ihrer Festplatte 
unterbringen, damit es nach 
dem Hochfahren des Sy- 
stems automatisch die Flop- 
py abschaltet 

Leider werden die Besitzer 
eines Mega-STs mit diesem 
Programm keinen Erfolg er- 
zielen, da der Rechner das 
Laufwerk nach einem er- 
folglosen Diskettenzugriff 
nicht abschaltet. 

Im folgenden werden noch 
einmal kurz die Argumente 
zusammengefaßt, die die 
XBIOS-Funktion Floprd auf 
dem Stack erwartet 

Bufferadresse (LW) (512 
Byte pro Sektor) ungenutzt 

, (LW) 

; Laufwerk (W) 0=Drive A, 

1 = Drive B 

j Sektor (W) erster Sektor (1 

I bis 9) 

Track (W) Spur (0 bis 79) 
Seite (W) (0 oder 1) 
Sektorzahl (W) (1 bis 9) 

W steht für Wort, LW für 
Langwort. 

In der nächsten Ausgabe 
werden wir uns noch weiter 
mit Systemvariablen und 
Betriebssystemroutinen be 
schäftigen □ 
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EINFÜHRUNG IN DIE ASSEMBLERPRO- 

Listing li 


*#*#«#*#***#*■»»##*# 


* * 

* Abschalten der Verify- * 

* Funktion beim Abspeichern * 

* « 


*#»****#*#* **#*#*******##*# 11 *******###* 


FVERIFY EQU *444 
TEXT 

START PEA ROUTINE 

MOVE.W #*26 , — ( SP ) 
TRAP #14 
ADDO.L #4, SP 

MOVE.W #0,-<SF’) 
TRAP #1 

ROUTINE CLR.W FVERIFY 
RTS 

END 


I Syotemvar i abl e 


l Adresse der Routine und 
; Kommando auf Stack legen, 
l dann XBIOS aufrufen 
I Stackpointer korrigieren 

I Programm beenden 


5 Systemvar i abl e löschen 


Listing 2i 

** ##*#**#****#**#********** ## * ### * ##### 
* # 

* Ein- und Ausschalten der Verify * 

* Funktion beim Abspeichern * 

* 

********#****** ######################## 


FVERIFY EDU *444 
TEXT 


; Systemvar i ab 1 e 


START PEA ROUTINE ; 

MOVE.W #*26, -(SP) j| 

TRAP #14 ; 

ADDQ.L #4, SP , 

MOVE.W #0 , - ( SP) , 

TRAP #1 

ROUTINE CMPI.W #0,FVERIFY ; 

BED SETZEN ; 

CLR.W FVERIFY * 

PEA TEXT 1 ; 

BRA AUSGABE ; 


SETZEN MOVE.W #01, FVERIFY | 

PEA TEXT2 | 

AUSGABE MOVE.W #9,- (SP) ; 

TRAP #1 i 

ADDO.L #6, SP i 

MOVE.W #8, -(SP) 5 

TRAP #1 i 

ADDQ.L #2, SP * 

RTS 


Adresse der Routine und 
Kommando auf Stack legen, 
dann XBIOS au-fru-fen 
Stackpointer korrigieren 

Programm beenden 


Systemvar i abl e gelöscht? 
ja -> setzen 
nein -> löschen 
Text 1-Adresse au-f Stack 
Text ausgeben 


Systemvar i ab 1 • setzen 
Tex t2-Adresse au-f Stack 

Befehlscode auf Stack legen 
GEMDOS au-fru-fen 
Stack korrigieren 

Befehlscode CONIN auf Stack 
GEMDOS aufrufen 
Stack korrigieren 


DATA 
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GRAMMIERUNG FOLGE 2 • Betriebssystem- Variablen 


TEXT 1 DC.B 27, ' EVer i f y— Funkt i on wurde ausgeschal tt»t ! ' ,0 

TEXT2 DC.B 27 , ' EVer i f y-Funk t i on wurde ei ngeschal t et ! * , 0 

END 


Listing 3t 


*«*#*#** ******* ************************ 
* * 

« Tastatur kl i ck * 

* ein- oder ausschalten * 

♦ * 
*************************************** 


CONTERM EQU *484 
TEXT 

START PEA ROUTINE 


j Systemvar i ab 1 e 


I Adresse der Routine und 


MOVE.W #*26,-<SP) l Kommando auf Stack legen, 


TRAP #14 
ADDQ.L #4, SP 

MOVE.W #0,-(SP> 
TRAP #1 

ROUTINE BCHG #0 , CONTERM 
RTS 


\ dann XBIOS aufrufen 
j Stackpointer korrigieren 

I Programm beenden 
j Systemvariable löschen 


END 


Listing 4t 

*********************************** 
* * 

* Ausschalten des Floppymotors * 

* * 
*********************************** 


TEXT 

START PEA BUFFER 


Buf f eradresse auf Stack 


MUV^.L I 
MOVE.W #0,-<SP> i 
MOVE.W #0,-<SP> ; 
MOVE.W #0,-<SP> i 
MOVE.W #0,-<SP) ; 
MOVE.W #2, -(SP) t 
MOVE.W #0 , - ( SP ) | 
TRAP #14 t 
ADD. L #16, SP | 


ahn» Bedeutung 

Drive A 

Start bei Sektor 0 
Track 0 
Seite 0 

Zahl der Sektoren 
Befehl "Floprd" 
XBIOS aufrufen 
Stack korrigieren 


MOVE.W #0,-<SP> 
TRAP #1 


I "Term" -Funkt 1 on 
I GEMDOS aufrufen 


DATA 

ds.b 1024 \ 


BUFFER 


1024 Bytes Buffer 
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Kostbare Ware: 

Information 


Es gibt nicht so viele Tage im Jahr 
wie es Computer-Messetage gibt — 
vom Flohmarkt um die Ecke über die 
Verbraucherschau im Kaufhaus bis zur 
elektronischen Antiquitätenausstellung. 
Und dann erst die Fachmessen! 



T rotz des Überflusses gibt es 
einige Veranstaltungen, die 
sich profilieren konnten und 
in aller Munde sind: die CeBIT in 
Hannover, die Systems in München 
und die Comdex in Las Vegas. Zu- 
sätzlich gibt es auch in London 
noch die ... na, wie heißt sie noch 
gleich; ach ja, PCW; und in Frank- 
furt findet jährlich die ... also da 
komm ich jetzt beim besten Willen 
nicht drauf. Irgendein Verlag stellt 
sich da ein wenig zur Schau. So 
wichtig scheint es nicht zu sein. 

Fangen wir mit der Comdex in 
Las Vegas an: Eine ungemein im- 
posante Messe, allein schon wegen 
des hohen Freizeitwertes. Der Besu- 
cher wird mit Spielcasinos, Night- 
clubs und Original-Hamburgern ver- 
wöhnt. Und natürlich die Stadt 
selbst. Das muß man wirklich ein- 


mal erlebt haben, am besten zu Fuß. 
Was aber kaum einer macht, wahr- 
scheinlich aus Angst, in eine Seiten- 

Comdex Las Vegas: 

„You Need 
More Information?“ 

Straße zu geraten, wo es dann nicht 
mehr so luxuriös zugeht. Trotzdem 
lohnt sich der Marsch. Man sieht 
mehr und erlebt sogar einmal et- 
was. Las Vegas, vielleicht gilt das 
für ganz Amerika, ist eine Stadt, in 
der man seine Informationen su- 
chen muß. Dies gilt insbesondere 
für die Messe. 

Jeder Besucher erhält eine Plastik- 
karte, auf die Name und Anschrift 


geprägt wurden. Das Abzeichen ist 
gut sichtbar und leicht zugänglich 
am Revers zu tragen. Dis unterschei- 
det den Computerkenner vom spiel- 
süchtigen Touristen. Neben der Kra- 
watte, versteht sich, mit der man 
sich in Las Vegas vorkommt wie mit 
Shorts in Grönland. Dem Informa- 
tionsfluß tut dies keinen Abbruch. 

Jedesmal, wenn ich vor einem 
Messestand meine Gangart verlang- 
samte, wurde ich sofort gefragt: 
„You need more information?“. 
Nach einem Kopfnicken zog man 
mir das Kärtchen aus der Hülle - 
ich kam gar nicht dazu, dies selbst 
zu tun - und schob es in ein Lese- 
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Auskunft 
vom EDV-Affen 


gerät. Rufen Sie uns nicht an, wir 
rufen Sie an, der Nächste bitte. 
Zuhause angekommen, galten dem 
Briefträger alle Hoffnungen. Post 
aus USA? Nein, morgen vielleicht. 
Etwa ein Drittel der Anfragen wur- 
de nur beantwortet, die Hälfte 
davon in Form eines Prospektes. 
Bunt, aber nichtssagend. 

Ausnahmen bestätigen die Regel. 
Wie angenehm war es doch, sich 
einmal fünf Minuten mit jemandem 
unterhalten zu können. Da spielte 
es dann keine Rolle mehr, dab der 
betreffende Gesprächspartner keine 
Ahnung von der EDV hatte und 


Auch bei Motorola kam ich ins 
Gespräch. Die Für die Information 
zuständige Dame war in Deutsch- 
land geboren und zudem recht 
hübsch. Da Fällt das Plaudern leicht. 
Ja, das Kurhaus von Wiesbaden 
steht noch, ebenso die Kaserne der 
US-Boys, und der Ausflug nach 
Rüdesheim kann Spab machen. 
Ganz nebenbei, wie steht es um den 
68020-Prozessor? 

,,You need more information?“ 
Der Rest war wie gehabt. Nicht 
auszudenken, wenn mal einer auf 
diese Weise nach dem Weg zur Toi- 
lette fragen würde. Nach vier Wo- 


Las Vegas 
Das Show- Chaos 



von Beruf Schauspieler war. Ich 
hätte noch stundenlang mit ihm 
plaudern können, aber er mubte 
leider auf die Bühne. Er spielte in 
einem Sketch über den neuesten 
PC der betreffenden Firma mit. 

Den Informationsaustausch mit 
King Kong habe ich gleich zweimal 
vermieden. Der erste steckte in ei- 
nem Affenkostüm und pries die 
Tropensicherheit eines Portables, 
der zweite nannte sich nur so und 
war Catcher. Er führte die stabile 
Verarbeitung eines Computers vor, 
ich habe es ohne weitere Nachfra- 
gen geglaubt. 


eben würde ihn zuhause eine 
schicke Pressemappe erreichen. 

Verständlicherweise senden ame- 
rikanische Firmen, die mit Europa 
nichts am Hut haben, nicht ihr 
wertvolles Pressematerial über den 
groben Teich, nur weil Sie sich im 
Gewühl die Plastikkarte erobern 
konnten. Andererseits hätte man 
aber doch ein paar Fragen gehabt, 
es mub ja nicht um den Import 
gehen. Hat man aber Fragen, dann 
löst dies wiederum nur den Griff 
ans Revers aus und man wird ver- 
tröstet. 
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CeBIT - Gedränge auf der Volksmesse 


CeBIT Hannover: 

Volksshow 
mit oberer Etage 


Da lobe ich mir Hannover. Hier 
$ind sie wirklich zu haben, die Ge- 
heimnisse der Computertechnik. 
Auf dem Messegelände trifft sich 
die halbe Welt. Wahrscheinlich nur, 
weil in der restlichen Stadt nichts 
los ist. Im Ernst, eine der besten 
Computershows hätte eigentlich 
eine bessere Umgebung als Hanno- 
ver verdient. 

Das kulturelle Leben, nachdem 
die Tore der Ausstellung geschlos- 
sen sind, spielt sich vor Imbibbuden 
ab. Alleine im Hotel, fragt man 
sich, was Hannoveraner (damit sind 
nicht die Pferde gemeint) unterneh- 
men, wenn sie etwas unternehmen 
wollen. Nun, sie werden’s schon 
wissen, dem Angereisten bleibt es 
verborgen. 

Wem es gar zu langweilig ist, der 
kann sich in einem Taxi unterhal- 
ten lassen. Jeder Fahrer hat die 
Geschichte vom betrunkenen 


Schweden, den man seinem Bus 
hinterherfahren muüte, im Reper- 
toire des Animationsprogrammes. 
So etwas lernt man in Hannover 
wohl bei der Taxifahrerprüfung. 
Beim dritten Mal wird die Story 
langweilig und man geht freiwillig 
auf die CeBIT. 
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Hier fließen wirklich Informatio- 
nen: vorausgesetzt, man ist würdig, 
informiert zu werden. Die Firmen 
haben bereits vor längerer Zeit er- 
kannt, daß sich diese Show zum 
Publikumsrenner entwickelt. 


Münchens Taxifahrer granteln, 
das ist so üblich. Dabei sind ihnen 
die Nordlichter, ob nüchtern oder 
betrunken, egal, und sie wissen, wo 
etwas los ist. Dies ist nicht nur zur 
Systems der Fall. 


Personenkontrolle 
am Aufgang 


ATARI 

HOMECOMNITEI! AKTIV 
MAILIKIX 

Tel.: m / I« 311 51 
PuiumpIoi* 11 X 1 
34 St unden Online! 




Wo sich Schulklassen, Rentner 
und Hobby-Freaks drängeln, gilt 
es, den wahrhaft Informationsbe- 
dürftigen herauszugreifen. Kennzei- 
chen ist auch hier die Krawatte und 
dieses Mal die Visitenkarte. 

Daraus hat sich auch hier ein 
Ritual entwickelt. Mit der rechten 
Hand schüttelt man die Hand seines 
Gesprächspartners, die linke reicht 
die Visitenkarte, die aber nicht ent- 
gegengenommen werden kann, weil 
die linke Hand des anderen auch 
ein solches Namenskärtchen los- 
werden will. Aus der daraus ent- 
standenen Slapstick-Situation macht 
man ein kleines Witzchen, mit wel- 
chem man zum Gespräch überleiten 
kann. 

Das Plauderstündchen findet 
dann in der Abgeschiedenheit eines 
Separees statt oderim zweiten Stock 
des Standes. Letzteres macht beson- 
deren Eindruck, denn hier warten 
an der Treppe hübsche Damen dar- 
auf, die Personen zu kontrollieren. 
Nicht etwa, um zu prüfen, wer her- 
ein darf, sondern um den anderen 
klar zu machen, wer nicht hinein 
darf. So etwas macht Eindruck. 


Die Weltstadt mit Herz präsen- 
tiert sich freundlich, um danach die 
Rechnung zu präsentieren. Die ist 
gesalzen, denn die Bayern- 
Metropole ist generell ein teures 
Pflaster. Ein bescheidenes Mahl 
auf dem Messegelände kostet soviel 
wie das Essen einer fünfköpfigen 
Familie, und davon wird oft nicht 
einmal einer satt. 


Systems München: 
Teures Pflaster 


Nun, voller Bauch studiert nicht 
gerne. Insofern stimmt die Planung 
der Messeleitung. Wie die CeBIT ist 
auch die Systems ungemein infor- 
mativ. Tatsächlich gibt es kaum 
eine andere Ausstellung, die sich so 
sehr an das professionelle Publikum 
wendet. 


Dem Standpersonal hat man 
außerdem zu verstehen gegeben, 
daß Zutrittsberechtigten keine Aus- 
kunft vorenthalten werden darf. 
Wer als Journalist berichten muß, 
kann gar keine besseren Arbeits- 
bedingungen finden, als in Hanno- 
ver. Da hört man sich auf der Heim- 
fahrt auch gerne noch einmal die 
Geschichte vom betrunkenen 
Schweden an. 
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Systems - Nichts für kleine Leute 


Dem einfachen Volke wird dies 
schon durch gesalzene Eintrittsprei- 
se klargemacht. Prospektesammeln- 
den Schülern verwehrt man die be- 
gehrten Plastiktüten („Warst de 
schon bei Micropro — da gibt ’s 
noch welche“), und ohne gut sicht- 
baren Presseausweis wird man nicht 
mal vom Sicherheitsdienst akzep- 
tiert. 

In Hannover haben grobe Firmen 
eine zweite Etage zur Repräsenta- 
tion, auf der Systems scheint es gar 
kein Erdgeschob zu geben. So vor- 
nehm geht es zu. Andererseits: 
Man weib es ja zu schätzen, wenn 
man sich ungestört unterhalten 
kann. Also wieder mal Shakehands 
und Austausch der Visitenkarten 
(„Wieviel habe ich eigentlich schon 
von deml “). Anschliebend gibt es 
Käsesandwiches und Kaffee, bessere 
Firmen haben auch Sekt mit Oran- 


gensaft und Lachsschnittchen. Satt 
wird man davon nicht, aber das 
Gespräch lohnt sich. 

Was der Systems jedoch total 
fehlt, ist der Kontakt mit dem Pu- 
blikum. Vielbestaunt sind jene 
Freaks unter 16 Jahren. Man fragt 
sich, woher die das Geld und den 
Mut haben. Geld, um die 35 Mark 
teure Eintrittskarte zu bezahlen, 
und den Mut, die Ignoranz zu 
ertragen. 

Publikum 
bleibt draußen 

Bleibt die Frage, welche Messe 
am besten ist. 

Die CeBIT zweifelsohne. Je 
weniger in der Stadt los ist. desto 
mehr läuft auf dem Messegelände. 
Hannover bietet da die idealen 
Voraussetzungen. 


In München wird man zu sehr 
abgelenkt, und das Standpersonal 
scheint etwas elitär zu denken. Wer 
sich nicht für die neueste Work- 
station für 50 000 Mark inter- 
essiert, hat auch kein Recht, nach 
dem billigsten PC zu fragen. Alle 
anderen empfängt man mit offenen 
Armen und - Käsesandwiches. 

An letzter Stelle ist der Informa- 
tionswert der Comdex in Las Vegas 
anzusiedeln: Auskunft nur nach- 
träglich per Post, das Standpersonal 
ohne Fachkenntnis. Da auch hier 
die Playboy-Shows des Spielerpara- 
dieses nicht ganz so verrucht sind, 
wie die Magazine schließen lassen, 
sollten Sie lieber zu Hause bleiben 
und PC POPULÄR oder eines der 
anderen Computermagazine des 
Verlages studieren. gs ■ 
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DISK~ETIKETTEN 
MUCKPRO- 

GR AiMM 


Haben Sie auf Ihren Dis- 
ketten auch lauter unter- 
schiedlich gefärbte Auf- 
kleber und haben deshalb 
den überblick über Ihre 
umfangreiche Disketten- 
sammlung verloren? 






839 06 , 02,1986 00 : 22:42 
7838 06 . 02,1986 00 : 22:48 


15271 06.02.1986 00:22:5 


3386 06 . 02,1986 00 : 23:10 
2004 06 . 02,1986 00 : 23:18 


mmBrnrnmaamm 


Print 


Drive 


Set Up 


Disk 


EXIT 


248832 Bytes Free 


m hi 


BELEGUNG, KEY 
BLOflD. PRG 

INPUT . PR G 
RESTORE . PRG 


Disk 


PROJEKTE . 

CHKEV 

TASTATUR . LST 
HVFERCOP .BhS 
BE LEGUNG . KEY 


ATARI SPECIAL« 


>LABEL< 
>5UB < 
1040 
3 138 
833 


CLI 

SCPNCODE .BPS 
ETTIPRIN .BPS 
UNPSP^E .BPS 


>SUB< 

2733 

12S34 

484 


-Ett i ketten 


-Druc ker 

PT PR X 


CC) 1987 

SPECIPL 


by Jan Kubuschok 


Mit diesem Programm 
können Sie die im Handel i 
erhältlichen Endlos-Dis- 
kettenaufkleber auf recht 
komfortable Weise be- 
drucken. 

Nachdem das Pro- 
gramm gestartet wurde, 
baut sich der Bildschirm 
auf und es erscheinen 
drei Fenster. Im unteren 
Fenster haben Sie die 
Auswahl zwischen den 
verschiedenen Funktio- 
nen: 

PRINT: Das Etikett wird 
ausgedruckt. 


Diese Funktion 
wurde für einen 
EPSON &: kom- 
patible Drucker 
geschrieben. 
Sollten Sie einen 
anderen Drucker 
besitzen, müssen 
Sie die Steuer- 
Codes in den 
Drucker-Proze- 
duren abhän- 
dern. 

NEU: Ein neues Eti- 

kett kann be- 
arbeitet werden. 

DRIVE: Das Laufwerk, 

von dem das Di- 


rectory eingele- 
sen werden soll. 
SET LT: Die Extension, 
die in das Direc- 
tory übernom- 
men werden soll. 
DISK: Das Etikett kann 

geladen oder ge- 
speichert wer- 
den. 

EXI F: Verläßt das Pro- 
gramm 

Im oberen Fenster sehen 
Sie zunächst nur einen 
Doppelpfeil ‘<<‘. Das 
Programm erwartet von 
Ihnen, daß Sic den Text, 
der an der Oberkante der 


Diskette und als Über- 
schrift auf der Vordersei- 
te erscheinen soll, cinge- 
bcn. Nachdem Sic RE- 
TURN gedrückt haben, 
baut sich in der Mitte 
des Screens ein Directory 
auf. Hier können Sie mit 
den Tasten + und — durch 
das Inhaltsverzeichnis der 
Diskette scrollcn. Mit 
RETURN wird dann die 
revers angezeigte Datei 
übernommen. □ 
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DISK~ETIKETTENDRUCKPROGRAMM 

# Di ak-Et i ketten-Druck-Pr ogr «mm 

' geschrieben 1987 
von 

Jan Kubuschok 

' Felder Dimensionieren 



DIM a$ ( 114) 

DIM dr * < 4i3 ) 

DIM extl (8) 

*f 1 *g=0 

RES TÜRE exten 
EHR t«0 IU 7 
READ ex t$ ( t ) 

NEXI t 
®«cr»»n 
SQE1 menul 
(astart 

* mein Job 

PRÜCEDURE «tart 
anzahl ** 1 
SPU T menul 
DEFMÜUSE 2 

dgetdir < f -l , #a$ ( ) , #n%) !-l halfst mit LABEL 

DEFMOUSE 0 

13RAPHMÜDE 1 

Ginput (320, 100,40) 

ti tel*=b* 

DF.FIEXT 1,0, 0,4 

TEXT 160, 200, free**" Bytes Free" 

©scrol 1 
DO 

MOUSE mx , my , mk 
@ablrage 
i n$= INKEY* 

IF (mx > 1 50 AND my>240 AND mx<490 

AND my<270 AND mk=l) ÜR in$="+ M AND iX+5<nX 
INC i 7 . 

©scrol 1 
END IF 

IF ( mx > 1 50 AND my>288 AND mx<490 

AND my<318 AND mk=l) ÜR in*»"-" AND i7.>-l 
DEC iX 
@srrol 1 
ENDIF 

IF in*=CHR*(27) 

©drucke 

ENDIF 

IF i n*=CHRS (13) OR mk=2 
FÜR t=0 TP anzahl 
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IF dr*(t)-LEFT* <a*<i‘/.+3) ,22) 

■f l ag = i 
ELSE 

f 1 ag=0 
ENDIF 

EXIT IF i 1 ag= 1 
NEXT t 
IF -f 1 ag=0 
INC anzahl 

dr$ (anzahl ) =*LEFT* (a* ( i %+3) ,22) 

tab=0 

zei 1 e=0 

FÜR t=l TO anzahl 

IFXT (20+ tab ) *0, < 13+zei le> #H,dr* <t ) 

ADD tab , 24 
IF tab >24 
INC z e i 1 e 
tab=0 
FNDIF 
NEXT t 
ENDIF 
ENDIF 
UMJP 
RE I URN 


Neues Ettikett 


PROCEDURE neu 
FÜR t=0 TO 99 
a$(t)*" M 
NEXT t 

FOR t=0 TO 40 
dr*<t)= M M 
NEXf t 
Qstart 
RETURN 


Drucke Ettikett 


PROCEDURE drucke 
@kl ei nst schritt 
FOR t=l TO 4 
LPRINT 
NEXT t 

LPRINT SPACE*( ( 44-LEN ( t i tel * ) ) /2> ; ti tel* 
IF gr =0 

FOR t=0 TO 4 
LPRINT 
NEXT t 
ELSE 

@pr i nt 
ENDIF 
@reset 

©zei chenbrei te (3) 

LPRINT SPACE* < (44-LEN (ti tel * ) ) /2> | titel* 
LPRINT 

©kl ei ns t sehr i ft 
LPRINT STRING* (43, "-”) 
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LET 1 i ne«!« 1 2 
FÜR t=l 70 anzahl SIE P 2 
INO llnn 

I PRINT LEFTt(drS(t) f 14) +R1GH I S (drS <t > ,6) f " I •• j 
LPRINT LEE I S (dr$ < t+1 ) , 1 4) -»-RIGHT S (drS <t-»*l ) ,6) 

NEXf t 

LPRINT SrRINGS(43, "-") 

LPRINT freel; " Bytes free" 

ADD lines,2 
FOR t-1 TU 39-1 inen 
LPRINT 
NEXT t 
RETURN 


' Directory in AS lesen 


PROCEDURE getdir (pathS,attrX,str. arr*/., anz ) 

LOCAL t , ende , F i 1 eS 

t=2 

aS ( 0 ) «SPACES (42) 

*S( 1 ) -SPACES (42) 

SWAP *str . arr 7. , F i 1 eS ( ) 

VO 1 D GEMDÜS ( 26 , L i BASEPAGE+ 128) ! se t d t a 

pat hS-pat hS+CHRS (0) 

LET ende=GEMDÜS(78,L: VARPTR (pathS ) ,attrX) Ifsfirst 
WH ILE ende-0 »noch Files 

F i leS«BPACES<20) 

BMOVE BASEPAGE-** 1 58 , VARPTR ( f 1 1 eS ) , 1 4 

Fi 1 eS-LF.FTS (Fi 1 eS , INS I R (F i leS,CHRS(0) )-l) 

Fi leS-LF.FlS<FileS+BPACES<20> , 15) 

1S=SPACES (7) 

aX-PEEK( BASEPAGE-** 149) !dta-»-21 Attribute 

1F aX AND 16 

RSE I 1 S= " >SUB< " 

ELSE 

1F aX AND 8 

RSE I 1 S^" >LABEL< H • Di skettenname 
ELSE 

RSE T 1 S=S TRS ( LPEEK ( bASEPAGE-*- 154)) ! dt a+26-F i 1 el ange 

ENDIF 
END1F 

Fi leS=FileS+lS 

dX=DPEEK ( BASEPAGE-»- 1 52 ) 

dS— " " -»-RIGHTS ( "0"+STRS (dX AND 31> f 2)+ M . M 
dS-dS+R 1 GH TS ( "0“+STRS ( dX/32 AND 15) ,2)+"." 
d*=d*+S1RS(dX DIV 512+1980) 

F i 1 eS=F i 1 eS-*-dS 
t X-DPEEK ( BASEPAGE* 1 50 ) 

t*= M "+R I GHT S ( M 0 " -*-STRS ( t X DIV 2048),2)+": M 
tS=tS+RIGHTS < M 0"-*-STRS ( tX DIV 32 AND 63) , 2) -*-" ! " 
tS=t S-*-R I GHTS ( "0"+STRS (tX-**tX AND 63) f 2) 

Fi 1 eS=F i 1 ef+t$ 


Fi leS(t )=Fi leS 
INC t 
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I ET ende-BEMUÜB < 79 > 

WEND 

-f i le$(t)= H " 

SWAP *str. arrX, file*<) 

#Afi/»fc*l (Höcheter Index mit Daten 

a*(t)=SPACES(42> 

a$ ( t + 1 ) *=SPAUE$ (42) 

-fr »et «8 1 R* (DFREE ( 0 ) ) 

RETURN 


' Wi ndnw < X-koordi nate , Y-Koor i nate , 

Höhe, Brei te, Tex t , Mi t=l ohne <> 1 Grow_box ) 

PROCEDURE wi ndow < k , y , h , b , wi n* , 4 1 *y ) 
res= 1 
y«y/res 
b«b/r «■ 

IF TIag=l 

DPOKE Gl NT IN, 320 
DPUKE RiNI lN+2,200/re* 

DPOKE GIN1 1N+4 ,50 
DPOKE GIN I I N+6 , 50 /re« 

DPOKE GIN? IN+8, h 
DPOKE GIN IIN+ 1 0 , y 
DPOKE GINTIN+12,h 
DPOKF B1NT1N+1 4 ,b 
GEMSYS 73 
ENÜIF 

GRAPHMODE 1 
ÜEFFILL 1,0,0 
PBOX x,y,h+x,b+y 
DEFFILL 1,1,1 
BOX x+2, y+2,h— 2+x ,b— 2+y 
PBOX x+5,y+b,x+h, (y+b ) +5/res 
PBOX x+h,y+5,h+5+x , (b+y ) +5/res 
TEXT x+(h-(LEN(winS>*16> ) /2 , y+20 , wi nS 
RE11JRN 

Bi 1 dschi rmauf bau 

PROCEDURE screen 
RESTORE screen 
DEFFILL 1,1,1 
PBOX 0,0,639,399 
DEFFILL 1,2,4 
PRBOX 0,0,639,399 
ÜEFFILL 1,1,1 

@wi ndow (100, 230 , 440 , 1 00 , - " , 1 ) 
dwi ndow ( 1 00 ,10, 440 , 21 0 , H " , 1 ) . 
dwi ndow ( 60 , 340 , 520 , 50 , " " , 1 ) 

DEFTEXT 1,0, 0,6 

TEXT 1 20 , 25 , '*Di *k-Ett i ketten -Druck er 

<C> 1987 by Jan Kubumchok" 

DEFTEXT 1,0,0,13 
FOR t-1 TO 6 
READ a* 

BÜX (R0*t) ,350, (60*t ) ■*•75 , 380 
TEXT (80* t ) -*-3 , 370 , a$ 
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NEXT t 
RE I URN 


# Drucker Proceduren 

PROCEDURE kl einst schrift 
Azeichensatz ( 0 ) 

©Flocht i ef ( 1 > 

@zei chenbrei te (3) 

Az ei 1 »nabst and (5) 

RE T URN 

PROCEDURE reset 

LPR1NF CHR*<27>+ ,, e ,, | 

RETURN 

PROCEDURE pica 

LPRINf CHR$ (27) +”P M | 

RE I URN 

PROCEDURE elite 

LPRINT CHR# (27) +"E M | 

RETURN 

PROCEDURE breit (breit) 

l PR TN F CHR* (27) +"W"+CHR* (breit) | 
RET URN 

PROCEDURE hochtief (hoti ) 

LPRINT CHR* (27) + M S”+CHR* (hoti ) j 
IF hoti >1 

LPRINT CHR$ ( 27 ) + " T '* 5 
ENDIF 
RETURN 

PROCEDURE kursiv^ein 
LPRINT CHR* (27)+"4 M | 

RETURN 

PROCEDURE kursiv^aus 
LPRINT CHR$ ( 27 )+"5" j 
RETURN 

PROCEDURE zei chenbr ei te (brei te) 

LPRINT CHR$ (27) +"w"+CHR$ (brei te) ; 
RETURN 

PROCEDURE zei lenabstand (abstand) 

LPRINT CHRS (27) +"A"+CHR$ (abstand) ; 
RETURN 

PROCEDURE zeichensatz (Zeichen) 

LPRINT CHR* < 27 )+"R M +CHRS( Zeichen) | 
RE F URN 

# Zeigt Teil aus dem Directory 

* (immer 5 Einträge) 

' auf dem Bildschirm an, wobei 
' immer der dritte Eintrag Re- 

* vers dargestellt wird 

PROCEDURE scroll 


98 


Atari Special. 3/88 


DISK~ETIKETTENDRUCKPROGRAMM 

FÜR t = l TO 5 
I F t =3 

PRINT CHR*<27)+ M p M | 

ELBE 

PRINT CHR« ( 27 ) 4- M q " j 
ENDIF 

PRINT AT < 20 , 1 5+t ) ; a$ ( i %+t ) 

NEXT t 
RETURN 

* Int i 1 1 i gen t* LälH wer k sbpst i mmung 

* Die«# Routin# erkennt auto- 
matitcli, wieviele Laufwerke 

' ingBirhloBtsn sind und 

* stellt dies« zur Auswahl. 

' * Auch die Größe der Box ist 
' var i ahel • 

PROCEDURE ch_dr i ve 
f 1 g=0 

DEFTEXr 1,0,0,13 
GRAPHMUDE 1 
Hr »B IHR ( 1 0) 
a«=B I N« <dr ) 

z = (640— (LEN (a«) — 1 >*30> /2 

GET z— 20— 2 , 120-2, z+( (LEN<a*> > *30) 4-22 , 257 , rette* 

DEFFILL 1,0,0 

PBOX z— 20— 2 , 1 20—2 , z -•- ( (LEN (a* ) ) *30) 4-22 , 257 
ÜFFFILL 1,1,1 

IFXT <*+LFN <«*> #30/2) -< (LEN < M Drive M )*ö> /2) , 160, "Drive" 

TEXT (z+LEN(a*)*30/2>-( (LEN ( "Dr i vet " ) *8) /2> , 140,"Select" 

BÜX z— 20 , 1 20 , z 4- ( (LEN (a*) >*30)4-20,255 

BÜX z 4- ( LEN Ca«) *30 /2 ) -30 , 220 , z 4-604- ( LEN < a* ) *30 / 2 ) -30 , 24 0 
BÜX z 4- (L.EN ( a* ) *30/2) —304 1 ,2204-1 , z+60+(LEN ( a * ) *30/2) -30- 1 ,240-1 
I EX T (z 4-LEN (a*) *30/2) — ( (LEN ( H OK H ) *8) /2) , 236 , M ÜK M 
FÜR t-0 TO LFN(«F)-1 
b*=MID*(a*,t, 1) 

IF b*-"l H 

BOX z4-(30*t) , 1 75 , z 4-254- ( 30*t ) ,200 
TEXT z4-84-(30*t> , 194,CHR*(65+t> 

ELSE 

GRAPHMÜDE 3 
DEFFILL 1,3,1 

PBOX z4-(30*t) , 175, z 4-254- (30* t) ,200 
TEXT z40+(30*t) , 194,CHR*(654-t> 

GRAPHMODE 1 
ENDIF 
NEXT t 

DEFFILL 1,1,1 
GRAPHMÜDE 3 
t=GEMDüS(*H19) 

PBOX z4-(30*t) , 175, z 4-254- (30* t) ,200 
DO 

MOUSE x , y , k 
IF k= 1 

MOUSE x , y , k 

FÜR t=0 TO LEN ( a*) — 1 

IF x>z4-(30*t) AND x<z4-254-(30*t ) 

AND y >175 AND y<200 AND MID« (a* , t , 1 ) 1 M 


99 


LISTING 


DISK~ETIKETTENDRUCKPROGRAMM 

• PHÜX z-M3P)#t.) , 175,z+2b+(30*t > ,200 

Q*o\U »y < 0) 
t. 1 «t. 

t =GEMDÜS ( StH 1 9 ) 

PBC1X ;+(30#t) , 175,z+25+ <30*t ) ,200 
dev=t 1 

VÜID GEMDOS ( &HE , 1 1 ) 

ENI) I P 
NEX7 t 

IF x>z+<LEN<a$>*30/2)-30+l AND y>270+l 

AND m < 7+60+ (LEN <a*> *30/2) -30-1 AND y<740-l 
RRAPHMflDF 3 

PRÜX z+ (LEN <a$) *30/2) -30+1 , 220-»- 1 ,z+^ 

(I.F.N(aI) *30/2) -30-1 , 240- 1 
(®mkey (0) 

PHUX z + (l.FN(at ) *30/2) -30+1 ,270+1 ,z+60+ 

(I EN <**> *30/2) -30-1 ,240-1 

7 1 g = 1 
END 1 F 
FNDIF 

F X 1 I IF f 1 g-t 

i nnr 

rin i ih, i *hm 

RF.IIJRN 

* Mit dieser Rout ln« wird 

* der 7ext: f der später* aut 
' der über kannte und der 

* Vordersei te der Disk zu 
f sehen i nt , eingegehen 

PRüCFDURF input <x , y , 1 ) 

LOCAL a,a* 
ht r = M H 

DEFIEXT 1,0, 0,6 
TEXT x ,y , •' I ” 

Dü 

REPEAI 

@abtrage 
a$= INKEY* 
a=ASC ( a$ ) 

UNTIl. a >3 1 AND a<128 ÜR a=8 ÜR a=13 
EXIT IF a=l 3 
IF a=8 

IF LEN(b*> >1 

b*=LEF r* <b* , LEN <b* ) -1 ) 

ENDIF 

ELSE 

IF LEN (b* ) =< 1 

b*=b*+a* 

ENDIF 

ENDIF 

m*=k-( <LF.N<b*>+2>*4> 
xb=H-( <LEN<b*>+2>*3> 

DEFIEXT 1,0, 0,6 
I EXT Ha,y,bl+" I M 
I)EF TEX I 1,0, 0,4 
TEXT xb , y— 50 , b*+" M 


100 


Atari Special, 3/88 


DISK~ETIKETTE\DRUCKPROGRAMM 

LOOP 

b*=MID*(bS,2,LEN<b*> ) 

Rfc I URN 

' Diese Routine ist -für 

• die Abfrage der Menu© 

* Punkte im Hauptmenue 

* zuständig und springt 

* falls notwendig zu 

' dem entsprechendem 

* Unterprogramm. 

PROCEDURE abfrage 
LOCAL h , y , k 
MOURE x , y , k 
F y<320 
LET out=t 
END1F 

FÜR t=l Tü 6 

IF x>(80*t> AND y >3b0 AND 

x<<80*t>+75 AND y< 380 AN1) k-l 
GRAPHMODE 3 

PBÜX <80*t)+l ,350+1 , ( 80*t ) -»-74 , 380— 1 
<*mkey ( 0 ) 

PBOX <80*t)+t , 350-»- 1 , ( 80* t ) +74 , 380— 1 

ÜN t GOSUB drucke , neu , ch_dr i ve , set_up , gr aphi k , ex i t 
GRAPHMÜDE 1 
END IF 
NEXT t 
RE I URN 

# Mkey ( 0 ) 

# wartet solange, bim 
' der Maust astenstatus 

# den Wert NULL einthält 
' Also keine Tarnte mehr 
' gedrückt wird. 

PROCEDURE mkey <f lag) 

REPEAT 

UNTIL MOUSEK=flag 
RETURN 

# Das Programm verlassen 
PROCEDURE exit 

AL.ERT 1, “Wollen sie wirklich 

I dam Programm ver I assen V", 

1," NEIN ! JA ” ,al 

IF al =2 
EDIT 
ENDIF 

RE I URN 

# 

' Man kann die Extension, die 
' im Directory enthalten sein 
' soll bestimmen. 

PRUCEÜURE set_up 
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GF r 700, 80, 450, 290, rette* 
frwlndnw< 700, 80,740,700, "" , 1 ) 

DFFIPXI 1,0,0,13 
FÜR t=0 rn 3 
IF t=-f 1 ag 

PBOX 250, 100+<t*30> ,310, 1 00+ < t*30> +25 

ELSE 

BÜX 250, 100+<t*30> ,310, 100+<t*30>+25 
END IF 

GRAPHMÜDE 3 

TEXT 260, 100+ <t*30)+19,ext*<t> 

GRAPHMÜDE 1 
IF t+4=-flag 

PBUX 340, 100+<t*30> ,400, t 00-M t #30) 4-25 
ELBE 

BOX 340, 100+ <t*30> ,400, 1 00+ < t*30) +25 
FNDIF 

GRAPHMÜDE 3 

TEXT 350, 100-» <t*30>+19,ext* <t+4> 

GRAPHMÜDE 1 
NFXT t 

BÜX 290,240,360,270 
BÜX 209,239,36t ,27t 
TEXT 310,260," ÜK " 

GRAPHMÜDE 3 
Dü 

MÜUSE mx,my,mk 
IF mk=l 

FÜR t-0 lü 3 

IF mx >250 AND my > 1 00+ < t#30> 

AND mx<310 AND my< 100+ < t*30> -4*25 
PBOX 250 , 1 00+ ( t*30) , 310 , 1 00+ < t*30 ) +25 
Qmkey (0) 

@1 oe 
f 1 ag=t 
ENDIF 

IF nix >340 AND my > 1 00-»- ( t*30 ) 

AND mx < 400 AND my< 1 00-»- < t*30 ) +25 
PBOX 340, 1 00+ ( t #30 ) ,400, 100-»- (t *30) +25 
@mkey (0) 

<31 oe 

•f 1 ag=t+4 
ENDIF 
NEXT t 
ENDIF 

EX I T IF mx >290 AND my>240 AND mx<360 AND my<270 AND mk’ 
LOOP 

PBOX 290,240,360,270 
@mkey (0) 

PUT 200,00, rette* 

RETURN 

! * Wird von SET_UP benutzt, 

I * um das letzte Feld wieder 
' zu löschen. 
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PROCEDURE loe 
IF i 1 ag >3 

PBOX 340, 100+ < l*g-4) *30) ,400, 100+ ((-fl ag-4 ) *30 ) + 2b 

ELSE 

PBÜX 250, 100+ <F lag*30> ,310, 1 00+ ( F 1 ag*30 ) +25 
FNOIF 

RE HIRN 

* Läd eine Graphik nach. 

' diese muh mit MonoSlar 

* oder z.B. mit dem bei 

* mir al* PI) erhältlichem 

' KUBU-DRAW als Block ab- 

* gespeichert werden und 

* mOB eine Größe von 

* 32x32 Pixel haben. 

PRUHF.DURF graphik 

FILESELEC1 "D: \*.grp" , "" ,f i le$ 

1F EX IS! <F i 1 el ) =1 RIJE 
tcon*-RPACE* (204) 

Bl UAI) Fi le$,VARPIR(icont) 
gr» 1 
ELSE 
gr =0 
END IF 

RE 1 1 IRN 


* Druckt die eingeladene 
' Graphik auf da« Ettikett 


PROCEDURE print 

GEI 0,0,32, 32, rettet 
PU1 0 , 0 , i coni 

g*=CHR$ (27) +"# M +CHR* (5) +CHR* (33) +CHR* (0) 
FÜR z=0 10 32 S I EP 8 

FÜR s — 0 TU 32 

FÜR t=7 lü 0 STEP -1 

IF POINT (•, </-t)+z)=l 
a=a+2~t 


DANKE! 

...für den Kauf von 
Wohlfahrtsbriefmarken, 
Ihrem Porto mit 
Herz & Verstand JTsfr 


Arbeiterwohlfanrt 


Deutscher Paritätischer 
Wohifahrtsveruand 


Diakomsches Werk 
der EKD 



0+ 


Deutscher Cantasverfcand 


Deutsches Rotes Kreuz 

Zeotralwohlfahrtsstelle 
der Juden in Deutschland 
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SOFTWARE 


DISK~ETIKETTENDRUCKPROGRAMM 

ENDIF 
NEXT t 

at=a*+CHR*(a) 

a=0 

NEXT s 

LF'RINI g*; a*;CHR* ( 13) ; 

LPR X NT CHR* ( 27 > } " J " $ EHR* < 1 > ; 

LPR1NI g*j EHR* ( 13) | 
l PRINT EHR* (27) ; "J M ;CHR* (24) ; 
a*=" " 

NEXT z 

PUT 0,0, rette* 

REIURN 

Datas für... 

scr een i 

* ...die einzelnen Mennepunkte 
DATA Print f Neu, Drive, Bet Up, Urephik, EX IT 

PH t 011 i 

...die au<5wäh 1 har en Extensionen 
(eventuel ändern) 

DATA *.*,*. PRG , * . TOS,*. F T P , * . PI C , * . ASM , * . SDO , * . UOC 


Ist Speeder 


Immer wieder sind es die kleinen Helfer, die das 
Herz der oftmals geplagten Anwender höher 
schlagen lassen. Was nützt einem der schnellste 
Rechner, wenn der Zugriff auf externe Datenträger 
unverhältnismäßig viel Zeit in Anspruch nimmt? 


V iele Computeran- 
wender kaufen sich 
früher oder später ei- 
ne Festplatte, die natürlich 
den Zugriff enorm beschleu- 
nigt Nun bietet die Firma 
Tommy Software einen Dis- 
ketten- und Harddisk-Spee- 
der an, der beispielsweise 
Diskettenzugriffe bis zu 
zehnmal schneller vornimmt. 
Auch verspricht der Herstel- 
ler, daß Festplattenzugriffe 
unter Zuhilfenahme des Pro- 
gramms bis zu zweimal 
schneller getätigt werden. 
Das Programm wird mit ei- 
ner 4seitigen deutschen An- 
leitung geliefert, die dem 
Benutzer alle wichtigen In- 
formationen zur Funktions- 
weise des Programms bietet 


Ist Speeder läuft auf allen 
Modellen der ST Serie mit 
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mindestens 512KB und 
TOS im ROM. Das Pro- 
gramm unterstützt sowohl 
den Färb- als auch den Mo- 
nochrom-Monitor Ist Spee- 
der ist in Maschinensprache 
geschrieben und bedient 
sich eines Cache-Speichers. 
Solch ein Cache-Speicher ge- 
hört seit Jahren zum Sprach- 
schatz von Informatikern. 
Früher wurden Cache-Spei- 
cher nur in größen Mehr- 
platzrechenanlagen verwen- 
det Mittlerweile findet man 
sie auch in Mikroprozesso- 
ren. Leider sind Cache-Spei- 
cher nicht im MC68000 in- 
tegriert. Diese Speicher wer- 
den immer dann benutzt, 
wenn der Austausch von In- 
formationen mit dem Spei- 
cher (Arbeitsspeicher, Plat- 
tenspeicher, Diskette) zu 
zeitraubend wird. Der Trick 



an der Sache ist, das „über" 
dem langsamen Speicher ein 
schneller (das „Cache") rea- 
lisiert wird. Werden nun von 
einem externen Datenträger 
Daten angefordert, so legt 
das Programm einen Cache- 
Speicher an und die bei- 
spielsweise eingelesenen Da- 
ten werden in den schnellen 
Speicher kopiert. Wenn nun 
ein Programm das zweite 
oder dritte Mal auf diese Da- 
ten zugreift, so werden diese 
eben aus dem Cache-Spei- 
cher geholt. So wird natür- 
lich sehr viel Zeit beim Zu- 
griff auf Daten eingespart. 
Selbstverständlich treten bei 
solch einer Einrichtung auch 
Probleme auf: Wie weiß 
man, welche Daten im 
Cache welchen Hintergrund- 
daten entsprechen oder wie 
reagiert das Programm, 
wenn versucht wird, zuviele 
Daten in das Cache zu brin- 
gen? Der Hersteller ver- 
spricht hier ein „intelligen- 
tes" Cache, daseine Statistik 


Intelligentes Cache 

darüber führt, aut welche 
Daten in der letzten Zeit 
wieviel mal zugegriffen wur- 
de. Ein so konstruiertes 
Cache hat also immer die 
Daten im Speicher, von de- 
nen es erwartet, daß auch 
auf sie zugegriffen wird. Si- 
cher sind jedem ST-User die 
beliebten RamDisks ein Be- 
griff. Hier hat derBenutzer 
die Möglichkeit, den lang- 
samen Diskettenangriffen 


aus dem Weg zu gehen. Der 
Unterschied zwischen einem 
Cache und einer RamDisk 
ist vor allem, daß der An- 
wender sich nicht darum 
kümmern muß, welche Da- 
ten zu welchem Zeitpunkt 
in der RamDisk stehen. 
Greift das jeweilige Pro- 
gramm nur einmal auf die 
Daten zu. so sind diese 
schon im Arbeitsspeicher 
vorhanden und somit mit 
minimalsten Zugriffszeiten 
erreichbar. Außerdem ent- 
fällt das unangenehme Hin- 
und Herladen zwischen Ram- 
Disk und Diskettenstation. 
Halten wir fest: Ein Cache 


Ein Cache benötigt 
Arbeitsspeicher 

verbraucht Platz im Arbeits- 
speicher. Es ist dann am wir- 
kungsvollsten, wenn auf Da- 
ten mehr als einmal zuge- 
griffen wird. An sinnvollen 
Anwendungsmöglichkeiten 
mangelt es sicher nicht, sei 
es bei der Programment- 
wicklung oder beim Arbei- 
ten mit einer Datenbank. 
Solch ein Cache bedeutet in 
den meisten Fällen, falls ge- 
nügend Arbeitsspeicher vor- 
handen ist, eine enorme Ge- 
schwindigkeitssteigerung. 

Die Installation von Ist 
Speeder gestaltet sich auch 
für Nicht-Programmierer 
sehr einfach. Ist Speeder 
wird einfach in den Auto- 
Ordner, entweder auf Dis- 
kette oder in die Boot-Par- 
tion der Festplatte gelegt. 


wo es somit automatisch 
startet. Nach dem Booten 
meldet sich Ist Speeder mit 
der Anzeige des noch freien 
Speicherplatzes. Nun muß 
der Benutzer noch einige 
Fragen beantworten, bevor 
das Programm installiert ist. 
Zuerst fragt das Programm 
nach der Größe des Cache- 
Speicher in KB. Werden hier 
Größen von unter 5KB an- 
gegeben, wird Ist Speeder 
nicht installiert. Auch die 
Reservierung von gar nicht 
mehr vorhandenem Speicher 
wird vom Programm verhin- 
dert und mit einer entspre- 
chenden Fehlermeldung 
quitiert. Zum Neustarten 
von Ist Speeder muß also 
der Rechner gebootet wer- 
den. Je mehr Speicherplatz 
reserviert wird, desto schnel- 
ler arbeitet Ist Speeder. Das 
Programm fragt während 
des Installationsvorganges 
nach den verschiedenen 
"Devices". Ist Speeder bie- 
tet dem Benutzer die Mög- 
lichkeit, ein Cache für jedes 
einzelne Device einzeln zu 
installieren. So kann der An- 
wender wählen, ob Lauf- 
werk A: oder B: oder A: 
und B: im Cache-Speicher 
gebuffert werden. In der Re- 
gel werden alle Devices spe- 
zifiziert, die tatsächlich be- 
nutzt werden. Für eine Kon- 
figuration mit zwei Lauf- 
werken und einer Harddisk 
mit drei Partions C:, D:, und 
E: werden nacheinander A, 
B,C,D,E eingegeben. Diese 
Eingabe der „Device- Liste" 


wird durch das Betätigen 
der ESC-Taste beendet. Be- 
vor die Installation von Ist 
Speeder abgeschlossen ist, 
fragt das Programm noch, ob 
alle Einstellungen korrekt 
sind. Bei allen anderen Be- 
nutzereingaben außer "Y" 
wird der Installationsvorgang 
neu gestartet. Nach Beendi- 
gung der Installation muß 
sich der Anwender nicht 
mehr um das Vorhanden- 
sein des Cache-Speichers 
kümmern. Ist Speeder arbei- 


Nur Disketten ohne 
Schreibschutz werden 
erkannt 


tet nur mit Disketten, die 
nicht schreibgeschützt sind, 
was aber für den Benutzer 
keine große Einschränkung 
bedeuten dürfte. Der Grund 
für diese kleine Einschrän- 
kung im Betrieb mit Ist 
Speeder ist die Atari-Hard- 
ware. Das Wechseln von Dis- 
ketten wird nur dann er- 
kannt, wenn diese nicht 
schreibgeschützt ist. So ist 
für Dateien, die mit Ist 
Speeder Zusammenarbeiten 
und trotzdem schreibge- 
schützt sein sollen, der unter 
dem Desktop erreichbare 
Software-Schreibschutz zu 
empfehlen. 


Fazit 


Ist Speeder ist sicher ein 
nützliches Werkzeug, um 
den Disketten- oder Hard- 
disk-Zugriff zu Beschleuni- 
gen. Die Installation ist ein- 
fach und problemlos zu täti- 
gen. Der Hersteller bietet 
zudem einen Update-Service 
an, mit dem gegen Erstat- 
tung einer geringen Arbeits- 
gebühr jederzeit die neue- 
sten Versionen von Ist 
Speeder bezogen werden 
können Für Benutzer, die 
genügend Arbeitsspeicher 
zur Verfügung haben, ist 
dieses Programm sehr emp- 
fehlenswert. 
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TRANSFILE ST 

verbinde 


Groß 

und 

klein 


Rechnerkopplung zwischen Sharp und Atari ST 


TflÄflSFlLE ST 1 - 

Verkupplung SHW - m mi 

V: Detlev Dieter 

'-'-'•non s.e o 

r'cllOW-C-OmjTffjr 

He *t üerft^i h 
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Besitzer eines Sharp Pocket Computer verfügen über ein sehr leistungs- 
fhäiges Gerät. Der eingebaute BASIC-Interpreter läßt im Pocket-Bereich 
kaum Wünsche offen. Eine Einschränkung im Betrieb des Sharp- 
Rechners ist sicherlich die begrenzte Möglichkeit des Editierens von 
längeren BASIC-Programmen. Transfile ST soll dieses Manko aus- 

gleichen. 


T ransfile ST wird mit einer Pro- 
grammdiskette, einem 31 Sei- 
ten umfassenden deutschspra- 
chigen Handbuch und einem Interface 
geliefert. Das Manual ist sehr übersicht- 
lich gegliedert und gibt alle wichtigen, 
zum Betrieb der Hard/Software benö- 
tigten Informationen. Um Transfile 
ST nutzen zu können, benötigt der 
Anwender einen Sharp- Rechner der 
Serie: PC 12XX, PC 13XX oder PC 
14XX. 

Installation 

Die gelieferte Programmdiskette ist vor 
der Installation noch nicht lauffähig. 
Da der Hersteller auf einen Kopier- 
schutz verzichtet hat, wird der Benut- 
zer aufgefordert, nach dem Aufruf des 
Install -Programmes seinen Namen, Ad- 


resse und die benutzte Versionsnum- 
mer des Programms einzutragen. Erst 
dann erhält der Anwender eine lauffä- 
hige Version von Transfile ST. Diese 
Mühe hätte sich der Hersteller sparen 
können, dem das Ziehen von Raubko- 
pien nützt nichts ohne das im Liefer- 
umfang enthaltene Interface. Nachdem 
die beiden Rechner ausgeschaltet wur- 
den, wird das Interface angesteckt. 
Hier wird die parallele Schnittstelle des 
ST „mißbraucht". Ist dies geschehen 
wird das normale Druckerkabel ein- 
fach auf den durchgeschliffenen Inter- 
face-Stecker von Transfile ST gesteckt. 
Nachdem das Interface am Sharp ange- 
schlossen wurde, können die beiden 
Rechner eingeschaltet werden. Die lauf- 
fähige Transfile ST-Diskette muß auch 
beim Booten vorhanden sein, da zwei 


dringend benötigte Accessories geladen 
werden müssen. Transfile ST läuft unter 
jeder ST-Konfiguration. Dennoch kann 
es unter Umständen Vorkommen, daß 
unmittelbar nach dem Laden die Mel- 
dung erscheint: „Zu wenig Speicher- 
platz". Nun muß sich der Anwender 
von geliebten Hilfsmitteln wie RAM- 
Disk oder Accessories trennen. Grund- 
sätzlich können also auch sparsamste 
ST-Konfigurationen mit Transfile ST 
Zusammenarbeiten. Das Programm ar- 
beitet unter GEM, was selbstverständ- 
lich hohe Bedienerfreundlichkeit ver- 
spricht. 

Menüs 

Im Desk-Menü findet der Anwender 
das Hersteller-Info und die eventuell 
vorhandenen Accessories. Ob diese 
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Accessories resident rr, Soe che’ .e- 
bleiben, hängt wie gesagt wem .e^*jg- 
baren Platz des Arbeitsspe c^e's ab 

Datei 

Hier erreicht der Anwender de noti- 
gen Funktionen zum un d Spei- 

chern der BASIC-F, es V t Hmzuladen 
können ähnlich de 

mehrere Dateien zu einer z-sa^ menge- 
faßt werden. Bei BAS C- pr oc r a r ^men 
werden automatisch die Ze len einge- 
fügt. Es erfolgt weiterhin e.^e Sortie- 
rung nach den auftretenden Zeilen- 
nummern. Tritt oe* Hinzuladen e.ne 
Zeilennummer doppelt au* so wverden 
die im Speicher befirc - Zeilen- 
nummern übersc^ M t der Funk- 
tion Neue Datei 

existierende Datei m t dem auf der 
Programmdiskette vorhandenen Public 
Domain-Texted. tor erste t wverden. 
Mit der - besonders *-r Besitzer einer 
Festplatte - inte r essa^ten Funktion 
Neuer Ordner lassen sich auf der Di- 
rectory-Ebene vor' ~ r a°s‘ e ST neue 
Ordner definieren ohne den Pro- 
grammlauf zu unterbrechen Eine wei- 
tere nützliche Funkt. on erübrigt das 
Verlassen des Programms. Mit Datei 
umbenennen können be eoige Files so 
vom Programm aus umbenannt wer- 
den. Eine Feature, daß leider nicht je- 
de Anwendung liefert. Ebenso wird 
das Löschen einer nicht mehr benötig- 
ten Datei von Transfile ST aus erledigt. 
Beim Löschen werden allerdings keine 
.BAK-Files angelegt 


Sharp 

e Funktion Vom PC wird angewählt, 
um Daten vom Sharp-Pocketcomputer 
auf den Atari ST zu übertragen. Nach 
dem Anklicken des Menüpunktes er- 
scheint eine Dialogbox, die den An- 
wender auf fordert, am Sharp einen 
entsprechenden Sendebefehl wie z.B. 
"CSAVE", "CSAVE M" oder "PRINT 
*" einzugeben. Nun wird beim Sharp 
die ENTER-Taste getätigt. Nachdem 
der Pocketcomputer sich mit einem 
Piepston meldet, wird im Dialogkäst- 
chen der OK-Button angeklickt. Die 
eigentliche Übertragung beginnt jetzt. 
Eine Besonderheit von Transfile ST ist, 
daß der Drucker während der Übertra- 
gung von Rechner zu Rechner Offline 
geschaltet sein muß. Wird dieses ver- 
gessen, so meldet Transfile ST einen 
Fehler und bricht die Übertragung. ab. 
der Menüpunkt Auf PC erledigt die 
Datenübertragung in umgekehrter Rich- 
tung. Hier gelten — was den Drucker- 
betrieb betrifft — die gleichen Bedin- 
gungen wie bei der Übertragung vom 
PC. Mit der Option PC-Typ wird der 
aktuelle Sharp-Typ eingestellt. 

Verschiedene Sharp Typen 

Dies wird dem Anwender wiederum 
mit einer Dialogbox sehr leicht ge- 
macht. Mit dem Menüpunkt Optionen 
werden die Einstellungen bezüglich des 
Dateiformates und des Editors ge- 
macht. Der Benutzer wählt, ob die BA- 


SlC-Programme auf Diskette im ASCII- 
Format oder aber im Kodiert-Format 
abgespeichert werden sollen. Als Stan- 
dard ist ASCII eingestellt, was die 
Weiterverarbeitung der Programme 
sehr erleichtert. Für einige spezielle 
Anwendungen, wie das Abspeichern 
der BASIC-Programme mit Maschinen- 
code in REM-Zeilen, kann es von Vor- 
teil sein, diese Files im Kodiert-Format 
zu speichern. Diese Programme erhal- 
ten eine gesonderte Endung und dür- 
fen auf keine Fall irgendwelche Syn- 
taxfehler enthalten. Unter dem Menü- 
punkt Optionen wird auch der Name 
des zu benutzenden Editors festgelegt. 

Bearbeiten 

Nach Aufruf des Menupunktes Anzei- 
gen wird das in den Arbeitsspeicher 
geladene Programm auf dem Bild- 
schirm angeziegt. Diese Funktion er- 
möglicht die Ausgabe von BASIC- und 
Binärdateien. Das Ausgabefenster für 
diese Funktion kann GEM-gewohnt in 
seiner Größe verändert und verschoben 
werden. Zum Betrachten des Fenster- 
inhaltes kann der Anwender auf ver- 
schiedene Tastenkombinationen zu- 
rückgreifen. Für BASIC-Programmierer 
ist die Möglichkeit der Ausgabe von 
Variablenlisten ein unschätzbarer Vor- 
teil. Die Variablenlisten werden als 
ASCII -Dateien auf Diskette geschrie- 
ben. Insgesamt können maximal 99 
Standardvariablen oder Variablenfel- 
der ausgegeben werden. Auf Diskette 
steht dann die ausgegebene Datei mit 
der Endung ".TXT". Die Funktion 
Drucken ermöglicht den Ausdruck von 
BASIC-Programmen, Speicherberei- 
chen und Variablenlisten. Mit Transfile 
ST kann außerdem der Drucker recht 
einfach initialisiert werden. Wird Editor 
gewählt, so wird der zuvor dem Pro- 
gramm kenntlich gemachte Editor zu- 
geladen. Dazu werden das aktuelle 
Sharp-Programm in der Datei "TRANS- 
FIL.WRK" zwischengespeichert, der 
Editor gestartet und anschließend die 
Datei in den Editor geladen. Nun kann 
das in den Editor geladene Programm 
bearbeitet und wieder aboesoeiche r t 
werden. Wird der Edito r verlassen, oe- 
findet sich der Anwender weder n 
Transfile S T V * Programmnam« « ar^ 
der aktuelle Progra~ ~na~e .er ^ 
werden V : T e yzr 5 e 

nutzer se ne Datr-e^ aoer är* 
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ten schützen. Transfile ST bietet die 
Möglichkeit, ein Passwort zu erstellen 
oder zu verändern. 

Renumber 

Die Funktion Renumber ist ausschließ- 
lich bei BASIC-Programmen verfügbar. 
Sie führt eine Neunumerierung der Zei- 
lennummern durch. Folgende Eingabe- 
parameter werden verlangt: 

— neue Startzeile 

— Zeilenschrittweite 

— Zeile, ab welcher die Neunumerie- 
rung beginnen soll 

— Zeile, bis zu welcher die Neunume- 
rierung durchgeführt werden soll. 

Falls bei einer Neunumerierung zu 
große Zeilennummern entstehen wür- 
den, gibt Transfile ST eine entspre- 
chende Fehlermeldung aus. Durch Re- 
number werden sämtliche Verzweigun- 
gen und Referenzen im Programm an- 
gepaßt. 

Funktionstasten 

Alle wichtigen Befehle von Transfile 
ST sind auch über die Funktionstasten 
erreichbar. Durch Drücken der HELP- 
Taste wird eine Box mit der derzeiti- 
gen Belegung der Funktionstasten aus- 
gegeben. 


Programmerstellung auf dem ST 

Die Tastatur des Sharp ist äußerst un- 
vorteilhaft zur Erstellung größerer Pro- 
gramme. Da die Programmtexte im 
ASCII-Format abgespeichert und in 
den Sharp geladen werden können, 
kann der Anwender jeden handelsüb- 
lichen Texteditor benutzen. Der mitge- 
lieferte Editor muß also nicht benutzt 
werden. Bei genügend Speicherplatz 
kann auch WORDPLUS - natürlich 
bei abgeschalteten WP-Modus - genutzt 
werden. Hier läßt Transfile ST dem Be- 
nutzer die größtmögliche Freiheit bei 
der Wahl des Editors. 

Die Accessory-Pipe 

Accessories sind bekanntlich Program- 
me, die nach dem Laden resident im 
Speicher vorhanden sind. Accessories 
werden über das Desk-Menü aufgeru- 
fen. Um nun dem Anwender die Pro- 
grammierung eigener ".ACC"-Files zu 
ermöglichen, befinden sich auf der 
Programmdiskette Source-Texte in 
PASCAL PLUS und Lattice C. 

Zwei BASIC-Dialekte reichen 
sich die Hand 

Mit einigen Modifikationen ist es mög- 
lich, Sharp-Programme auf dem ST 
laufen zu lassen. Sharp-BASIC verträgt 


sich hervorragend mit dem zweitbelieb- 
testen BASIC-Interpreter. OMIKRON- 
BASIC kennt im Gegensatz zum all- 
seits beliebten GFA-BASIC Zeilen- 
nummern. Um nun die Umwandlung 
von Sharp zu Omikron-BASIC zu er- 
leichtern, befindet sich nach dem La- 
den von Transfile ST ein Accessory im 
Desk-Menü. Eine Einschränkung dieser 
sehr begrüßenswerten Konvertierungs- 
möglichkeit ist die Umwandlung von 
Sharp- Program men, die sehr intensiv 
die Sharp-spezifischen PEEK/POKE- 
Befehle nutzen. Hier ist eine Konver- 
tierung der BASIC-Programme oft un- 
möglich. Diese Einschränkung wirkt 
sich also nur auf Sharp-Maschirtenpro- 
gramme aus. Die Eingaben des Benut- 
zers zur Umwandlung von BASIC-Pro- 
grammen werden über eine Dialogbox 
getätigt. Es gibt bei der Konvertierung 
noch einige Besonderheiten, die alle 
sehr ausführlich im Handbuch erklärt 
werden. 

Der Disassembler 

Transfile ST bietet noch eine Besonder- 
heit. den Disassembler. Mit diesem 
Programm, das ebenfalls als Accessory 
im Desk-Menü vorhanden ist, wird 
Sharp-Maschinensprache disassemb- 
liert. Die Entwickler betonen, daß alle 
disassemblierten Maschinensprachpro- 
gramme sich an die offizielle Sharp- 
Syntax halten. Auch dieses Programm 
ist im Manual sehr ausführlich doku- 
mentiert. 


Fazit 


Transfile ST ist die ideale Lösung für 
Besitzer eines Sharp-Pocketcomputers 
und eines Atari ST. Der Hauptvorteil 
des Programms ist, daß der Anwender 
sehr komfortabel Sharp-Programme in 
den ST laden und editieren kann. Aber 
auch der OMIKRON-Koverter und der 
Disassembler lassen das Herz von 
Sharp-Usern höher schlagen. Das Pro- 
gramm kann durch die Accessory-Pipe 
erweitert werden, das hohe Flexibilität 
im Umgang mit Transfile ST schafft. 
Das Handbuch unterstreicht durch kla- 
re Gliederung und eine Vielzahl von 
Anwendungsbeispielen den guten Ein- 
druck. Transfile ST kostet ca. 130 Mark 
und ist bei Yellow-Computer in Hardt- 
hausen zu beziehen. ( redat ) 
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Ein Gesellschaftsspiel für die ganze Familie 
Wir schreiben das Jahr 1700 . . . 

Das „HEILIGE RÖMISCHE REICH DEUTSCHER NATION", obwohl es 
weder heilig noch römisch war, war ein imposantes Gemisch halb unabhän- 
giger Staaten. Es war keine Nation, sondern ein Name, ein Gemisch aus 
Fürstentümern, die die Sprache und die Wirtschaft gemeinsam hatten, aber in 
Bräuchen, Regierungen, Währungen und Glaubensbekenntnissen eifersüchtig 
ihre eigenen Wege gingen. Hier beginnt unsere Geschichte ... Sie müssen 
Geschick in Politik, Wirtschaft und Kriegsführung beweisen und dem Wohle 

Ihres Volkes dienen. 


I ch bin Herr Dotter- 
bart von Flandern/ 
Pfalz und möchte 
gerne in die Geschichte ein- 
gehen — möglichst als Kaiser 
Dotterbart von Flandern/ 
Pfalz. Doch bis dahin ist es 
noch ein weiter Weg. Zu- 
nächst besitze ich nur eine 
Mühle, zehn Felder, zehn 
Handelsgüter, deren Preis 
schwankt, 15000 Taler, so- 
wie 36000 Maß Getreide 
(dieser Wert schwankt etwa 
zwischen 25000 und 40000) . 

Das Wetter ist gut und die 
Vögel zwitschern auf dem 
Feld. Zunächst verkaufe ich 
meine Handelsgüter, der 


Preis liegt gerade bei 583 
Talern, sowte einen Teil 
meines Kornvorrates. Als 
nächstes bekomme ich eine 
Statistik über Geburts- und 
Sterbefälle, Einnahmen aus 
Mieten und Mühlenerträgen, 
sowie die Kosten für die 
Unterhaltung. Nun kommen 
wir ins Hauptbild. Zunächst 
schaue ich mir die Statistik 
an und erhalte einen Über- 
blick über meinen Punkte- 
stand, die Anzahl der Fuh- 
ren und deren Warenwert, 
sowie meinen Korn Vorrat, 
die Anzahl meiner Felder, 
Mühlen und Häuser. Hierbei 
erfahre ich auch, wieviele 
Häuser leerstehen und ob 

109 


die Mühlen ertragreich arbei- 
ten. Ich entscheide mich da- 
für, erst einmal ein paar Häu- 
ser und eine weitere Mühle 
zu kaufen. Die Häuser wer- 
den mir gute Mieteinnah- 
men bringen und die Mühle 
wirft auch Erträge ab. Da 
ich zunächst keine weiteren 
Aktionen plane, verlasse ich 
dieses Bild über den Wegwei- 
ser (unten links) und befin- 
de mich in der zweiten Run- 
de, im Jahre 1701. 

So beginnt das Spiel KAI- 
SER. Mit etwas Geschick er- 
folgt nach sechs bis zehn 
Jahren- eine Beförderung 
zum Baron. Doch lassen Sie 
uns zunächst zum Hauptbild 


zurück kommen: Auf der 
Stadtmauer sehen wir zwei 
Anschlagtafeln. Die linke 
zeigt uns die bereits bekann- 
ten Informationen über Müh- 
len, Felder, etc. Die rechte 
gibt einen Überblick über al- 
le Mitspieler - dies sind zwi- 
schen 1 und 8. Es werden 
das Barvermögen, der Punk- 
testand und die Bevölke- 
rungszahl angezeigt. Klicken 
wir das Haus oberhalb der 
Stadtmauer an, so können 
wir einkaufen. Hier können 
wir Kornmühlen, Felder, 
Häuser, den Palast und die 
Kathedrale (jeweils 10 Tei- 
le), Feldlager und Stadt- 
mauerteile kaufen. 
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Weiterhin können wir Äxte 
(durch den Baumstumpf re- 
präsentiert) erwerben, die 
uns das Roden von Wald- 
stücken erlaubt. Nachdem 
Verlassen dieses Bildes wird 
uns unser Land, mit den ge- 
rade gekauften Gegenstän 
den, gezeigt. Für die nicht 
gesetzten Gegenstände er- 
halten wir den Kaufpreis 
zurück. Wir müssen beim 
Einkauf darauf achten, daß 
wir ein gutes Verhältnis zwi- 
schen Feldern und Mühlen 


erreichen, damit diese ausge- 
lastet sind. Sind einmal nicht 
alle Häuser bewohnt, so 
empfiehlt es sich, nicht wei- 
tere zu kaufen, da diese 
dann nur Kosten verursa- 
chen. Schließlich müssen wir 
noch darauf achten, daß wir 
uns nicht überschulden. Als 
Herr bzw. Frau können wir 
unbesorgt bis etwa 8000 Ta- 
ler schulden machen. Zwi- 
schen 8000 und 12000 Ta- 
ler ist bereits ein unsicherer 
Bereich. Gerät man darüber 


hinaus, so werden Teile des 
Besitzes gepfändet. Dies 
wirft einen in der Entwick- 
lung um Jahre zurück. 

Die weiteren Möglichkeiten 
im Hauptmenü sind Die 
Landkarte betrachten (ent- 
weder als Detailbetrachtung 
wie beim Setzen von Objek- 
ten oder als Totalübersicht 
mit Ländergrenzen), Militär- 
optionen (werden später be- 
handelt), Handel zwischen 
Spielern, sowie allgemeine 
Optionen (wie Spiel laden/ 


speichern/beenden, Pause, 
Übersicht der Kaiser). 

Der Handel zwischen Spie- 
lern ist eine heikle Sache. 
Jeder Spieler kann Geld, 
Handelsware oder Korn, im 
weiteren Spielverlauf auch 
Truppen, an einen Mitspie- 
ler abgeben. Die Gegenlei- 
stung, die er dafür haben 
will, muß er mit seinem Mit- 
spieler aushandeln. Es gibt 
allerdings keine Garantie, 
daß er diese auch bekommt. 
In der Praxis werden hier 
auch Abgaben erpreßt, die 
einen Krieg verhindern bzw. 
Bündnisse erkauft. 

Dies ist nur die erste Stufe 
des Spiels. Sobald man ein- 
mal Baron(in) ist, hat man 
weitere Pflichten und Mög- 
lichkeiten. Zunächst müssen 
die Kornvorräte für das 
Volk und Militär verteilt 
werden. Hier empfiehlt es 
sich, nicht allzu geizig zu 
sein und seine Untergebenen 
ausreichend zu versorgen. 
Eine hungerleidende Bevöl- 
kerung bzw. Militär kann 
schnell einen Aufstand pro- 
vozieren. Dies führt zu 
schweren Verletzungen und 
einer erheblichen Verkür- 
zung der Lebenszeit. 

Die nächste Aufgabe ist das 
Festsetzen der Steuern. Es 
gibt gewisse Vorgaben, die 
man nach eigenen Vorstel- 
lungen verändern kann. Es 
empfiehlt sich allerdings 
auch hier, nicht zu gierig zu 
sein. Eine übermäßige Abga- 
benerhöhung führt zwar 

kurzfristig zu höheren Ein- 
nahmen, längerfristig kann 
es aber Ärger geben. Außer- 
dem schrumpft die Bevölke- 
rung („. . Staatsopfer verlas- 
sen das Land"). 

Die dritte und letzte neue 
Möglichkeit liegt im militä- 
rischen Bereich. Ist es einem 
als Herr/Frau noch nicht 
möglich, ein eigenes Heer zu 
unterhalten, so darf man das 
ab dem Titel Baron/Baronin. 
Hier hat man eine Reihe von 
Möglichkeiten im militäri- 
schen Bereich. Um die Mo- 
ral der Truppen aufzubes- 
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sern, kann man Manöver 
durchführen. Haben die 
Truppen zu lange keine Be- 
wegung, so kann es zu Auf- 
ständen kommen. Die Moral 
der Truppen läßt sich an der 
erhobenen (gut), waagerech- 
ten (mäßig) oder nach unten 
zeigenden Hand (schlecht) 
erkennen. Bei schlechter Mo- 
ral sollten einige Manöver 
durchgeführt werden. Wei- 
terhin kann man Truppen 
rekrutieren oder Söldner 
kaufen und in den Krieg zie- 
hen. Im Krieg können sich 
Allianzen bilden, d.h. die 
weiteren Ländern — sofern 
mehr als zwei Mitspieler vor- 
handen sind — können den 
Angreifer oder den Verteidi- 
ger unterstützen oder sie 
können sich neutral verhal- 
ten. Neutralität schützt al- 
lerdings nicht vor Angriffen 
und Verlusten, insofern nicht 
in den Anfangsoptionen der 
absolute Neutralstatus ge- 
wählt wird. 

Im Krieg selbst gibt es dann 
noch eine ganze Reihe von 
Variationsmöglichkeiten. So 
kann man auch andere Län- 
der als die, denen der Krieg 
erklärt wurde, angreifen (in- 
sofern der Neutralstatus 
„real" gewählt wurde). Wei- 
terhin lassen sich verschiede- 
ne Direktiven, die zum Teil 
von der Truppengattung ab- 
hängen, ausgeben. So gibt es 
die Möglichkeiten verteidi- 
gen, Angriff auf Truppen, 
zerstöre Gebäude, erobere 
Land, zerstöre Stadtmauer, 
zerstöre Gebäude, zerstöre 
Palast oder Kathedrale. Der 
Krieg ist ein Mittel, um mit 
wechselnden Bündnissen 
einen Spieler zu bremsen. 
Hier werden taktisch operie- 
rende Gesel Ischaf tsspiel - 

freunde ihren Spaß daran 
haben . 

Wie man an dieser kurzen 
Einführung merkt, bietet 
KAISER eine ganze Menge 
abwechslungsreicher Varian- 
ten. Einerseits handelt es 
sich um einen schönen Zeit- 
vertreib, wenn man alleine 
ist. Zum andern — und das 


ist die interessantere Varian- 
te - hat man ein Gesell- 
schaftsspiel für bis zu acht 
Personen. Hierbei dient der 
Computer nicht alseine ein- 
flußreiche, das Spiel bestim- 
mende Größe, sondern le- 
diglicn als Arbeitsgerät, der 
Würfel oder andere Spiel- 
utensil ien ersetzt. Zusätzlich 
zu Disketten und Anleitung 
ist ein Spielplan mit Steinen 
belegt. Hier können Objekte 
(Häuser, Felder . . . ), sowie 
Armeen aufgestellt werden. 
CCD ist es hier gelungen, ein 
Computerspiel zu entwik- 
keln, das auch Spielefans, 
die ansonsten eine Abnei- 
gung gegen Computerspiele 
hegen, zu begeistern. Was be- 
sonders hervorzuheben ist, 
ist die Liebe zum Detail. Dies 
wird zum Teil an den Bild- 
schirmfotos deutlich, aber 
noch vielmehr beim wirkli- 
chen Spielen. So hängt bei- 
spielsweise der Ton von dem 
Wetter ab. Die Variationen 
gehen von Vogelzwitscher 
und Schafgeblöke bei schö- 
nem Wetter, bis hin zu Don- 
nern bei Gewitter. Über- 
haupt läßt der digitalisierte 
Sound kaum Wünsche übrig. 
So hat man für den Vor- 


spann ein Requiem nach 
Vorlagen aus dem 17. Jahr- 
hundert gewählt. Ebenso 
sind die Grafiken mit der 
selben Freude gestaltet. So 
hoppelt ein Hase über das 
Geld, ein Reiter galoppiert 
Zeit zu Zeit zum Feldlager, 
eine Frau erscheint von Zeit 
zu Zeit am Fenster des Hau- 
ses hinter der Stadtmauer 
und viele dieser kleinen Din- 
ge mehr. Eine besondere 
Erwähnung verdient die 
Krönungszeremonie. Dort 
hat man keine Mühe ge- 
scheut, einen richtigen klei- 
nen Zeichentrickfilm zu er- 
stellen. Zunächst sieht man, 
wie der Kaiser/Kaiserin (der 
Mann ist schwarzhaarig, die 
Frau blond) unter Jubel der 
Bevölkerung auf die Kathe- 
drale zugeht. Die Bevölke- 
rung winkt ihm/ihr zu. In der 
winkt ihm/ihr zu. In der 
nächsten Szene befinden wir 
uns in der Kathedrale und 
hören die Kirchengesänge. 
Der (die) Kaiser(in) gehen 
zum Altar. Nun bekommen 
wir in Großaufnahme ge- 
zeigt, wie sie die Krone auf- 
gesetzt bekommen und der 
kirchliche Segen ausgespro- 
chenwird. Dies alles läßt sich 


längst nicht so beschreiben, 
wie es auf dem Bildschirm 
wirkt. Da hilft nur selbst 
spielen . . . 

Bis zum Erreichen des Kai- 
ser-Titels ist es ohnehin ein 
weiter Weg. Man benötigt 
mindestens 8 ertragreich ar- 
beitende Mühlen, 15 be- 
wohnte Häuser, sowie 
100000 Taler an Barvermö- 
gen. Selbstverständlich muß 
man einen Palast besitzen 
(wird bereits als König be- 
nötigt), denn wo sonst soll 
man standesgemäß wohnen? 
Schließlich müssen Sie eine 
Kathedrale errichten. Oder 
glauben Sie, daß man Sie im 
Freien krönt? 

angaben auf allen ST-Model- 
len mit TOS imROM lauffä- 
hig. Es ist jedoch nur in Far- 
be lauffähig. Alles in allem 
ist KAISER eines der ab- 
wechslungsreichsten Com- 
puterspiele, die ich kenne. 
Dies gilt speziell für das 
Spiel mit mehreren Mitspie- 
lern. Hierbei muß allerdings 
gesagt werden, daß die Span- 
nung wesentlich an den Mit- 
spielern hängt, inwiefern 
hier durch Verhandlungen, 
Bündnisse und Kriege für 


Abwechslung gesorgt wird. 
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